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Descubre todos los juegos 
el deporte rey que llegarán 
tu consola durante los 
róximos meses. 

» PLAYSTATION 

DIDAS P.SOCCER 1.97 
S. SOCCER PRO 
S. SOCCER DELUKE 

» SATURN 

IFA'97 


► NINTENDO 64 

IFA64 

I. S. SOCCER 64 
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EXITOS DE LOS 
60 MEJORES JUEGOS 
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SOUL BLADE 
MICROMACHINES lf3 
MASS DESTRÜCTIQN 
SHADOWS 
OF THE EMPIRE 


CONCURSOS 

NINTENDO 64 
PORSCHE CHALLENGE 









NBA Live refleja el estilo de la 
NBA. Animaciones y gráficos 
completamente renovados se 
combinan con una 
impresionante jugabilidad 
para disfrutar con la NBA más 
espectacular hasta la fecha. 

Las estrellas de la NBA se 
mueven de forma tan fluida y 
realista que junto a los 
nuevos ángulos de cámara y 
los comentarios de juego, te 
verás situado en el mismo 
centro de la acción. Esta NBA 
es todo un espectáculo. 

• Animaciones 3-D 
poligonales tomadas de 
jugadores reales de la NBA. 

• NUEVA y mejorada 
jugabilidad. 

• Los 29 equipos oficiales de 
la liga NBA. 

• Más de 300 estrellas de la 
NBA - incluyendo los 
Rookies. 

• Equipos All Star y 
personalizadles. 

• Opción Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

• Construye tus propios 
jugadores (en 16 bits). 

WINDOWS 95 • PC CD 
Mega Drive™ 

Super NES 
Playstation™ 

Sega Saturn™ 


nba 

UI/&97 

i Vive toda la 
pasión del 

baloncesto! 








Otros EA SPORTS" disponibles: 

V FIFÁ197 


RONIC ARTS SOFTWARE E< 

TELÉFONO SERVIO 

Distribuido en Argentino por: MICRC 


PGM 
TOUR 97 
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SPORTS 

IF IT'S IN THE GAME, 
IT'S IN THE GAME® 
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FIFA97 


¡Vive toda la pasión del fútbol! 



Otros EA SPORTS" disponibles: 

NBA I MADDEN 

UVE97 ®97 



Llega FIFA 97. Un juego 
sorprendente y completa- 
mente nuevo desarrollado 
usando toda la potencia de 
los 32 bits. La captura digital 
de las habilidades con el 
balón de David Ginola ofrece 
un realismo total en los 
movimientos, mientras que la 
tecnología MotionBlending™ 


ha modelado jugadores de 
increíble suavidad y 
definición. 

Además, el innovador 
modo "alta velocidad" 
permite una jugabilidad tipo 
arcade muy rápida que se 
añade a la sofisticada 
simulación por la que 
FIFA es legendario. 


Opciones de juego 
en pista cubierta 
o estadio a cielo 
abierto. 

► NUEVA y mejorada 
jugabilidad. 

• Animaciones 3D 
poligonales en 
tiempo real, capturadas 
de David Ginola. 


¡Ni siquiera el fútbol real te 

ofrece tanto! 

• Más de 4.000 jugadores con 
nombres reales. 

• 12 ligas internacionales. 

• 70 selecciones nacionales. 

• Opción Dream Team: crea 
tus propios equipos. 

• Configura tus propios 
jugadores (en 16 bits). 


WINDOWS 95 
PC CD 

Mega Drive™ 
Super NES™ 
Playstation™ 
Sega Saturn™ 
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Nada menos que 60 
meses con vosotros y 
dispuestos a seguir 
otros 60 más. El 
próximo número 
celebraremos nuestro 
quinto año en los 
kioskos. sin faltar a la 
cita compartiendo con 
todos vosotros la 
evolución del 
videojuego. Pero las 
pompas y festejos los 
dejamos para el mes 
que viene, y ahora nos 
importa el contenido de 
este número, que tiene 
como estrella más 
fulgurante la 
presentación en 
sociedad de la 
segunda parte de uno 
de los juegos más queridos por todos los amantes 
de los simuladores de conducción, THE NEED POP 
SPEED 2. El fútbol es el otro gran protagonista. 



L OS MEJORES 
DEL *96 


Los lectores de SUPER 
JUEGOS han elegido los 
que a su entender son los 
mejores del 96. En estas 
páginas encontraréis los 
resultados de la elección 
convenientemente 
escrutados, para que nada 
quede al azar. 




EA Sports se ha 
apresurado en crear la 
versión para Nintendo 64 
de su joya más preciada en 
estos momentos. Nosotros, 
como no podía ser de otra 
forma, os contamos las 
primeras impresiones que 
nos ha despertado. 


WT 
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-NEED POR SPEfiD 2 

La continuación del mejor uego de codi 
de Electronic Arts está ya|en camino. I 
Lúcar nos habla de él. 
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'MANX TT 
Ya para Satum y con un asbecto que 
muchos simuladores envidi arfan. 
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;RYPTf 

shoot'errír 

jugado 


\KILLER$ 

Curioso shoot'enúriip de 
para ser jugado ¿on la 
de la misma compañía. 


; Kon 
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1WAVE PACE 64 

El mundo de las motos acuáticas alcanza su 
máximo exponerjte en este título. 
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TORICC 

Extraño invento á modo de aventura con 
Full Motion Video de por mi idio. 
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LUCKY 


Otra nueva adap ación del 


le ha tocado el tt 
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■TEN PII 

Un simulador 
árbol gei 


i pisto I 


LUKE 


rno a Carne Boy. 


I SWAGMAN 

The Punisher os contará, sí tiene tiempo, 
algo más sobre este juego. 



ALLEY 
bolos (o 
o de The 


nru - 


iam¡ diseñad 
la Hyper Blas 
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comic, esta vez 




Igo asi como un 
cope). 



VTTLE STATIOÍ 

La estación de las batallas ha llegado (que 
diría alguno que yo me sé). 

T A INTERNATIONAL 
¿jHsUPER STAR SOCCER PRO 

El mejor juego de fútbol de todos los 
tiempos llega convenientemente 
remozado. 


H MUDO 


41 


I FIFA'97 

El juego más famoso de fútbol en su 
versión para el año que nos ocupa. 


4 SUPERJUEGOS 








SoULBLADE 

La última pasada de 
Namco tiene nombre. R. 
Dreamer os cuenta todo lo 
que se debe saber acerca 
de uno de los dos mejores 
juegos que actualmente 
existen para la consola de 
32 bits de Sony. Atrévete 
con su fuerza. 



S HADOWS 
OFTHE EMPIPE 

Es realidad y además 
increíblemente bueno. 
Nuestras expectativas se 
han visto más que 
colmadas con esta genial 
adaptación de Lucas Arts. 
Os mostramos todo lo que 
deseáis saber sobre este 
esperado juego. 



P ORSCHE 
CHALLENGE 

El incansable Mayerick se 
ha puesto a los mandos del 
nuevo Boxster de Porsche, 
una auténtica virguería que 
la gente de SCEE ha 
utilizado para crear su 
última y más genial 
producción. El mejor juego 
de Playstation. 



llICROMACHINES 

Todo en el mundo tiende a 
modernizarse, y los 
MICROMACHINES de 
Codemasters no podían 
ser menos. The Scope 
analiza punto por punto 
las innegables cualidades 
de esta nueva maravilla de 
la jugabilidad. 


A OADIDAS POWER SOCCER 
INTERNATIONAL ‘97 

La temporada futbolera (en lo que a nuevas 
versiones se refiere) ha comenzado para 
jolgorio de los más fanáticos 

46 I.S.S. DELUXE 

Y seguimos con el fútbol, en esta ocasión 
con el clásico de Konami. 



TUROK 


Más de uno se ha dejado la vida 
comentando este genial juego de Acdaim 
para Nintendo 64. 



MASS DESTRUCTION 


Original juego de tanquecillos con 
perspectiva cenital y unos geniales y 
sorprendentes efectos gráficos. 



SUIKODEN 


Un RPG legendario producido por la 
factoría Konami que ha cosechado 
grandes éxitos en Japón y las américas. 



PUZZLE PIGHTER 


¿Quién dice que los brutitos de STREET 
FIGHTER no son capaces de pensar?. 



LOST VIKINGS 2 


Han vuelto, son ellos, los vikingos más 
famosos de la historia vuelven a la carga. 



LITTLE BIG ADVENTURE 


Impresionante en compatibles PC e 
impresionante igualmente en Playstation . 


98samubai SHODOWN III 

Nueva entrega del clásico beat'em-up que 
SNK hiciera famoso. 





I ERRANIGMA 

El último Action-RPG de 
Enix llega a nuestro país 
traducido al castellano de 
la mano de Nintendo 
España. En este número os 
ofrecemos la primera parte 
de la review debido a la 
complejidad y extensión 
de juego. 
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'NBA LIVE ‘97 

Es la hora de lanzar las nuevas versiones de 
los clásicos deportivos, con las estrellas que 
cada año conforman la mejor liga del 
mundo de baloncesto. 



SOVIET STRIKE 


Electronic Arts, que nos sorprendió hace 
unos meses con este juego en Playstation , 
ha finalizado por fin la correspondiente 
versión para los 32 bits de Sega. 
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CRUSADER 


Con una genial perspectiva isométrica, 
CRUSADER nos adentra en una de las 
aventuras más emocionantes y difíciles que 
hemos podido jugar últimamente. 


104 


PLAYER MANAGER 


Los aspirantes a entrenador están de 
enhorabuena, ya que con PLAYER 
MANAGER podrán controlar los destinos 
de un gran equipo de fútbol. 


105 TEMPEST X3 

El clásico de Atari pasa por su enésima 
adaptación para el mundo de las consolas. 
Por lo menos nos queda el consuelo de 
saber que está bien hecho. 
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fVICTORY BOXING 

Para liberar tensiones, nada mejor que 
zurrarse un poco con los amigos... a través 
de la consola, por supuesto (que luego 
dicen que incitamos a la violencia) 


107 , 


INTERNATIONAL MOTO X 

El primer juego de Motocross para 
Playstation que aparece en España, 
aunque no con la calidad deseada. 


SUPERJUEGOS 5 
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A hhh la primave- 
ra... que hermo- 
sas vuelve las 
cosas!!! Ya lo 
veis, antes, en el crudo 
invierno mesetario, nos 
mordíamos las canillas, 
nos mentábamos a las 
madres, nos gruñíamos 
prácticamente a diario... 
pero llega la época de las 
flores y empezamos a po- 
nemos tiernos y besuco- 
nes y dejamos atrás to- 
dos los sinsabores. La re- 
dacción tiene otro am- 
biente. Vuelven las man- 
gas cortas, las minifal- 
das, las risas, las cancio- 
nes y las botellas corren 
vacías por los rincones. 
Los hay enamorados, a 
punto de casarse y prác- 
ticamente casados. Tam- 
bién encontraréis a algu- 
no margaritas deshojan- 
do, mientras suspira y en- 
tona el consabido «...me 


OS 1 c 

0110 ISO 

[KOI 

I' 

mi!;... 

i m 

nini'i 

1 

MI) , ! 

s 

SIDO!! 

Plllll 

IC- 

BIS?... j 

lili 

1!... ES OH 

1; 















■■■ 


TRIPLE 


quiere, no me quiere...». 

Y todos, a la una, se des- 
gañttan cantando lo últi- 
mo de Laura Paussini y 
lloran con Camela si la 
canción es de desamores 
o se encuentran en un 
día tonUNTón y un poco 
marrón. Los trabajadores 
de esta revista son así, 

an a collejas como se 



Yo resuenan los tambores be guerra en la 
lejanía, los tres colosos bel entretenimien- 
to audiovisual vía consola se hallan en el 
campo be batalla. i| cabo uno blanbienbo 
sus mejores armas. Cada consola tiene sus 
argumentos más que suficientes como pa- 
ra salir victoriosa en cualquier en- 
frentamiento frontal o global fíente 
a sus competidoras. Es ahora el mo- 
mento be las grandes cabezas pen- 
santes be las compamas, el momento 
en que las divisiones be marheting 
deben apoqar con más ahinco a sus 


ESTAMOS EN EL MES EN EL ■ 

QUE POR FIN VEREMOS CÓ- ™ 

MO LAS TRES GRANDES PUJAN POR j 
HACERSE CON EL LIDERATO. EN 
SUPER JUEGOS SEGUIREMOS LA | 
LÍNEA QUE SIEMPRE NOS HA CARAC- 
TERIZADO, OFRECIENDO INFORMA- | 
CION VERAZ Y OBJETIVA. 


criaturas, antes de que alpo desús 
rivales se üesenmarque demasiado q 
después sea imposible recuperar el 
terreno. Llegó la hora del saber vender 
las cualidades q de enmascarar los 
defectos, llego el tiempo de observar, como 
espectadores casi mudos, los movimientos 
que Sonq. Sega q Nintendo harán a partir de 
ahora para granjearse las simpatías de los 
usuarios. Es el dia D q la hora H. q sólo vo- 
s 
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COMPAÑIAS 

N intendo no 

ABANDONO NINGUNO 
DE SUS CAMPOS 

Suponemos el enorme trajín que 
debe haber estos días en Ninten- 
do España con el desembarco de 
Nintendo 64 en nuestro país. Pues 
la buena noticia relacionada con 
dicha consola es que Nintendo Es- 
paña sacará a la venta el juego de 
lucha KILLER INSTINCT GOLD en 
las primeras semanas del próximo 
mes de Junio. Cómo recordaréis, 
esta versión supera a la popular re- 
creativa en muchos de sus aspec- 
tos y también es el único progra- 
ma de este género que posee de 
momento Nintendo 64. 
Cambiando de sistema, aunque su 
nombre lo relacionéis inmediata- 
mente con Nintendo 64, WAVE RA- 
CE también contará con una ver- 
sión para Carne Boy. Ambos juegos 
versan sobre lo mismo, las carreras 
de motos de agua, pero, lógica- 

COMPAÑIAS 

H onami taaerh 

EL GRAN APG 
VANDAL HEHATS 

Aunque aún no hay fecha confir- 
mada, los amantes de los buenos 
juegos de Rol deberán estar muy 
atentos, porque Konami ha anun- 
ciado que se adelanta la llegada de 
este excepcional título que esperá- 
bamos para finales de año. VAN- 
DAL HEARTS, de gran éxito en Ja- 
pón, es un Battle RPC con todas las 


HILLER INSTINCT SOLO para Nintendo 64 es una 
versión mejorada de la recreativa que 
respeta, con absoluta fidelidad, sus mejores 
valores: gran jugabilidad y espectacularidad. 


COMPAÑIAS 

P ROEINSA SIGUE 
APOSTANDO POR 
PLAYSTATION 

La distribuidora Proeinsa se encar- 
gará de distribuir en nuestro país 
los juegos de Playstation MECH- 
WARRIOR 2 y STARWINDER, de 
Activisión y Mindscape respecti- 
vamente. MECHWARRIOR 2, con- 
versión de programa de PC, es un 
potente shoot'em-up con algunos 
elementos de estrategia, protago- 
nizado por robots. Por su parte, 
STARWINDER es un curioso y di- 
vertido juego de carreras futuristas 
que nos sorprenderá por su inno- 
vador planteamiento y su brillante 
ejecución técnica. 


mente, el tratamiento y puesta en 
escena no tienen nada que ver. Lo 
que es más que seguro es que se 
trata de un divertidísimo programa 
con el que disfrutar horas y horas 
en nuestros momentos de ocio. 


de la ley, entornos en 3D, cientos 
de personajes, todos los combates 
que podáis imaginar y cientos de 
magias a utilizar. El adelanto de fe- 
chas se debe al gran éxito de ven- 
tas y crítica cosechado por otro de 
los grandes juegos de rol de Ko- 
nami: SUIKODEN. En próximos 
números de SUPER JUEGOS ten- 
dréis toda la información de 
este extraordinario juego lla- 
mado VANDAL HEARTS. 


VflHOftL HEARTS es un completísimo Battle 
HP6 con elqoe la compañía Honami espera 
repetir el mismo éxito de ventas ij crítica 
alcanzado con SUMEN en todo el mundo. 
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Sony Computer Entertainment 

acaba de soltar otra bomba con el 
sorpresivo anuncio de una nueva 
bajada en el precio de venta de la 
consola Playstation : desde el pasa- 
do día 1 2 de Marzo, es de 24.990 
pesetas. Según fuentes de Sony, 
esta rebaja se debe a las excelentes 
cifras de ventas alcanzadas por es- 
ta consola en todo el mundo y al 
abaratamiento de costes consi- 
guiente. Con esta política de pre- 
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PisyStotion 


dos, a la que hay que añadir la línea 
de los juegos «PLAYSTATION PLATI- 
NUM» (a 3.990 pesetas) y los nuevos 
precios de la Memory Card (2.750 pe- 
setas), del pad (3.500 pesetas) y del 
pack Bolsa PlayStation+mando+tarjeta 
(6.250 pesetas). 

Si esos precios no son suficiente ten- 
tación, mucha atención a RALLY 
CROSS, un espectacular juego de co- os con Multi Tap, este título de Sony C. E. 
ches tipo SEGA RALLY, pero más sal- promete ser una de las sensaciones mo- 
vaje y desmedido en la acción, en los torizadas del 97. Aunque aún no hay fe- 
saltos y, sobre todo, en los castañazos, cha confirmada, se calcula que RALLY 
Con una gran variedad de complejos CROSS saldrá en nuestro país allá por los 
circuitos, una calidad gráfica y sonora meses de Mayo o junio. 


Playstation 


SOFTWARE 

E MED DA EL 
SALIO I LOS 32 BITS 
DE SONY 

EXHUMED, el shoot'em-up tipo 
DOOM ambientado en el mundi- 
llo egipcio y creado por los proga- 
madores Lobotomy Software, 
también aparecerá en breve en 
Playstation con una nueva y re- 
modelada versión. Nuevos enemi- 
gos, rediseño en los mapas, nue- 
vos puzzles, voces en castellano, 
juegos de luces únicos y toda la 
emoción y jugabilidad típica de es- 
te género, son sólo algunas de sus 
muchas virtudes. EXHUMED llega- 
rá a España de la mano de BMG. 



COMPAÑIA 


M RILSOFT PONE ALA 
VENIA NUEVOS 
PERIFERICOS 

La cadena de tiendas Mail Soft 
acaba de poner al venta dos inte- 
resantes periféricos para las conso- 
las Playstation y Nintendo 64. Pa- 


ra la consola de Sony 
podréis adquirir una 
nueva tarjeta de memo- 
ria con 360 bloques a 
9.990 pesetas y otras 
iguales a las tradiciona- 
les pero en varios colo- 
res (azul, verde, roja, 
amarilla y transparentes) 
a 3.990 pesetas. En 
cuanto al periférico de 
Nintendo 64 se trata del 
Performer Racing Wheel, 



un espectacular vo- 
lante con el que re- 
viviremos experien- 
cias típicas de los sa- 
lones recreativos. Es- 
te volante, que viene 
también con peda- 
les, se vende al inte- 
resante precio de 
1 2.990 pesetas. 
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NET VflRDZE 

V ANOS f) CREAR 
JUNTOS PARA 
PLAVSTATION 

Ya es una realidad el nuevo SDK 
( Software Deveíopment Kit) que 
Sony Computer Entertainment 
Europe lanzó al mercado el 28 de 
Febrero de 1 997. Bajo el nombre 
de NET YAROZE, Sony pretende 
abrir a los más jóvenes las puertas 
de la programación para su siste- 
ma de juegos de 32 bits, en un in- 
tento por volver a los tiempos en 
los que cualquiera podía crear y 
ejecutar programas en su sistema 
de juegos, como ocurría con el 
Spectrum, el Commdore 64, etc. El 
precio del Kit de desarrollo ronda- 
rá las 550 libras (unas 1 25.000 pe- 
setas al cambio actual), un precio 
algo elevado pero ridículo en com- 
paración con los sistemas de desa- 
rrollo profesionales. A pesar del 
precio, con NET YAROZE se ga- 
rantiza que, en teoría, es posible 
crear joyas como RIDCE RACER, 
aunque siempre con profundos co- 
nocimientos de programación en 
C y un mucho de práctica. De 
cualquier forma, la principal nove- 
dad de este sistema radica en la in- 
ternacionalidad que se le quiere 
dar al invento, ya que junto con la 
licencia y las herramientas, se nos 
da acceso a la página Web de NET 



YAROZE, a través de la cual consegui- 
remos código fuente de ejemplo con 
el que ampliar nuestros conocimien- 
tos, entre otras muchas cosas más. La 
intención en este sentido es que gen- 
te de Europa, Japón y EE. UU. se unan 
para crear proyectos comunes que lue- 
go puedan ver la luz comercialmente, 
aunque desde un principio se avisa 
que la red servirá únicamene como 
medio de intercambio de conoci- 
mientos entre usuarios NET YAROZE, 
y no como plataforma dedicada úni- 
camente al lucro. 

Todo un invento para todos aquellos 
aspirantes a formar parte de los gru- 
pos de programación de gigantes co- 
mo SCEE, Nintendo o Infogrames. 


LO ME SE PUEDE jM 

■ Crear cualquier tipo de juego/programa que deseemos (y sepamos), con calidad co- 
mercial. 

■ Acceder a todo tipo de información a través de la Web NET YAROZE, incluidos los 
juegos y programas creados por otros miembros. 

H Cargar en la Playstation negra cualquier programa que creen los usuarios de NET 

YAROZE. 

LO QBE HO SE PUEDE HBEEB 

■ Distribuir nuestras creaciones en otro formato que no sea la Web NET YAROZE, por 
ejemplo en formato CD. 

■ Cargar en una Playstation gris los juegos/programas que creemos con el Kit NET 

YAROZE. 

■ Publicar contenidos obscenos o de mal gusto en la Web NET YAROZE, pudien- 
do perder incluso la licencia. 



¿OOE SE NOS ENTREGA 

m el m ní i vero 

■ Una Playstation negra con dos mandos, tarjeta de 
acceso, cable serie, conector A/V y cable de comentó. 

■ 2 CDs con herramientas para programación y de- 
puración en C, todo tipo de librerías (sonido, control 
pad, matemáticas, etc.), incluidas las librerías gráficas 
para la creación de entornos en 2D y 3D. 

■ Documentación compuesta por tres manuales en 
Inglés (Francés y Alemán disponibles electrónicamen- 
te): Guía de Inicio, Guía del usuario y Guía de refe- 
rencia. 

■ Acceso exclusivo a la Web de NET YAROZE. 


í 


10 SUPERJUEG0S 




3s poseen 



JREM 


con 


_ lE V ATE 

. JCH 1 LA GR A T I S 


los deportes 
radicales 
de Sony 
Playstation. 


SONY 


En los deportes radicales todo tiene su valor: tu esfuerzo tu concentración 
la energía el riesgo y tu ansia de victoria. Pero además, con los juegos 
Cool Boarders. 2xtreme. Jet Rider y Twisted Metal World Tour de Sony Playstation, los adhesivos 
identifícateos que van en cada uno de los juegos también tienen su valor Porque con ellos 
puedes conseguir una fabulosa mochila exclusiva Sony Playstation gratis Lo único que tienes 
que hacer es desfogarlos de los |uegos y enviarlos junto al cujxjn 
que tienes en esta página... automáticamente la mochila Playstation es tuya. 

i 


•v . . t***M:-, 


Pre|)árate para sudar lo tuyo con los juegos de los deportes mas radicales 
del mercado. Toda la emoción y el peligro de deportes como snowboard. 
monopatín, mountain bike. motos efe tierra y aire e incluso una alucinante 
carrera post apocalíptica te están esfXírando. 

Pero ten cuidado... porque aquí vale todo. 


COMPUTER 
i nuktainmcnt 


Playstation 


Std información será tratada confidencialmente y fxxfrá ser ut.li/ad.i para remitirle información sobre Sony Computer Enterta.nment Inc Usted fxxirá acceder en cualquier momento a la misma y efectuar cualquier modificación 














nEED FOR SPEED l 


L os aficionados a la velocidad, a los depor- 
tivos y a las fuertes emociones al volante 
tienen a partir de ahora una importantísi- 
ma cita en Playstation y Satum con NEED 
FOR SPEED 2. Aunque de momento sólo 
disponemos de una Alpha (es decir, una 
primerísima versión suceptible de todo tipo de 
cambios) ya estamos en disposición de adelanta- 
ros algunos de los detalles 
más importantes de este es- 
perado título. En esta se- 
gunda entrega de uno de 
los juegos de coches más 
aplaudidos de los últimos 
años, la compañía nortea- 
mericana Electronic Arts 
han querido echar toda la 
carne en el asador y supe- 
rar con creces todo lo ya 
visto en la primera parte. 
Para empezar, en NEED 
FOR SPEED 2, todos los co- 
ches presentes contarán 
con la licencia oficial de sus 
marcas (antes aparecían tras la licencia de la re- 


Estas son sólo algunas de las perspectivas de juego de IMEED FOR SPEED 
R- Las mejores siguen siendo las tradicionales, posteriores e interiores, 
pero hag que reconocer que las nuevas son de lo más espectacular. 


vista de coches americana Road&Track) y, cada 
uno de ellos, son el orgullo y la apuesta más im- 
portante de los grandes monstruos del mundo del 
motor en los próximos años. Podréis pilotar ma- 
ravillas como el McLaren F1, el Ferrari F50, Ford 
GT90, Jaguar XJ220, Lotus GT1, Lotus Esprit V8, 
Italdesing Cala, Isdera Commendatore 11 2i o el 
futurista Ford Indigo, auténticas joyas para los 
amantes de la velocidad, la potencia y el diseño 
más revolucionario. Muchos, de hecho, son de mo- 
mento prototipos y puede que jamás estén al al- 
cance del aficionado. En cuanto a los escenarios 
de NEED FOR SPEED 2, son completamente nue- 
vos, están repartidos por todo el mundo y permi- 
ten más posibilidades a este programa al que se 
le ha aumentado de una manera considerable la 
velocidad (un 50% nada menos). Los modos de 
juego se mantienen prácticamente igual (Single 
race, Tournament y Knockout) y la siempre inte- 


POIiERSE AL VOLAR- 
TE DE uno DE ESTOS 
CACHARROS ES. PA- 
RA R1UCH0S AFICIO- 
AflDOS DEL ÍAUADO 
DEL IROTOR. URO DE SUS R1AU0RES SUEROS. COA 
nEED FOR SPEED 2, VOSOTROS TEADREIS TODOS. 


EL PODER AL VOLARTE 


SUPERJUEGOS 


I 





OBS ERVANDO MARAVILLAS RODANTES COMO ESTAS A VER QUIEN ES 
EL 5IMPATICO QUE RECOMIENDA EL USO DEL TRANSPORTE PUBLICO 




NEEO FOR SPEED 




O tro título al que habrá que estar muy atentos es MOTO RACER para Plays- 
tation, un espectacular juego de motos desarrollado por los mismos pro- 
gramadores de FADE TO BLACK. Dicen que es el mejor juego de motos 
que se ha visto jamás en consola y que supera con creces a muchas afamadas 
recreativas, cuenta con dos tipos diferentes de pruebas motocidísticas (de ca- 
rreras y motocross), ocho circuitos y varios modos de juego para uno y dos ju- 
gadores a pantalla partida. De momento os ofrecemos algunas pantallas. 


Cama podéis 
ver, MEED 
FOR SPEED 2 
superaré de 
largo la es- 
pectacular!- 
dad y precio- 
sismo gráfi- 
co de su an- 
tecesor. 


SUPERJUEGOS 


resante e inigualable modalidad para dos jugado- 
res a pantalla partida. Para aquellos que tengan 
la suerte de tener dos consolas o un vecino amigo 
de los piques al volante, tienen la oportunidad de 
disfrutar de NEED FOR SPEED 2 en dos jugadores 
y a pantalla completa utilizado el cable link . Quie- 
nes conocen esta opción saben que no hay nada 
comparable en el tema de diversión y espectacu- 
laridad gráfica. Para finalizar y para que nada fal- 
te, las melodías y el amplio repertorio de efectos 
sonoros vuelven a ser absolutamente ejemplares. 
El juego, que por ahora es sólo un pobre esbozo 
del programa en su versión final, verá la luz a prin- 
cipios de Mayo en nuestro país, primero en ver- 
sión PSX. Os mantendremos informados puntual- 
mente de todos los avances y os ofreceremos una 
preview más exhaustiva en cuanto nos llegue una 
versión más completa de NEED FOR SPEED 2. 

DE LUCAR 






Interactive 

entertainment 


VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA, S.A. 
Hermosilla, 46 2 o D - 28001 MADRID - Teléf.: (91) 578 13 67. 
En Internet: http://www.virgin.es 







No están todos los que son, pero sí son todos los que están. Aquí tenéis, 
bajo un riguroso control carta a carta que hemos realizado durante estas 
últimas semanas, los resultados de la votación que os propusimos dos 
números atrás. Antes de nada, y en nombre de todos los que hacemos 
SUPER JUEGOS, agradecemos la masiva participación que habéis tenido. 


MEJOR CONSOLA 


SONY PLAYSTATION 


MEJOR JUEGO 


TOMB RAIDER CPSX-SAT) 



SU POTENCIAL 
TECNICO, EL AMPLIO 
CATALOGO DISPONIBLE Y LA GRAN 
CALIDAD MEDIA DE SUS JUEGOS HAN 
SITUADO A LA MAQUINA DE SONY EN 
EL PELDAÑO MAS ALTO DEL PODIUM. 



EL HECHO DE 
ESTAR 
DISPONIBLE 
PARA LAS DOS 
GRANDES 
CONSOLAS Y 
LA MAS QUE 
NOTABLE 
CALIDAD QUE 
DESTILA POR 


TODOS SUS 
POROS HA CONVERTIDO A ESTA CREACION DE 
CORE EN LA NUMERO UNO DE VUESTRAS 
PREFERENCIAS. UN GALARDON MERECIDO Y QUE 
MUESTRA EL NIVEL DE EXIGENCIA Y DE 
CONOCIMIENTO DE NUESTROS LECTORES. 


SUPER NINTENDO 

*!★ D.K.COUNTRY 3 ... 

...62,6% 

2 ★ S. FIGHTER ALPHA 2 

21,6% 

3^ SECRET OF EVERMORE.... 

19,8% 


SEGA SATURN 

”!★ TOMB RAIDER.. 

...38,2% 

2 ★ SEGA RALLY 

28,5% 

3^ NIGHTS 

6,8% 

4^ DRAGON BALL Z 

6,2% 

5^ W.W SOCCER 97 

5,7% 


MEGA 

D R 1 V E 

1^ SONIC 3D... 

68,9% 

2 ★ I.S.S. DELUXE.... 

11,4% 

3^ TOY STORY 

10,3% 


SONY P L AY S 

T AT 1 O N 

!★ TEKKEN 2 

36,6% 

2 ★ TOMB RAIDER 

22,4% 

3^ RESIDENT EVIL 

20,1% 

4^ FORMULA 1 

7,1% 

5^ JUNGLA DE CRISTAL... 

2,9% 


G A M E BOY 

!★ D.K.LAND2 

..71% 

2 ★ B.A. TOSHINDEN 

..14,4% 

3^ TETRIS ATTACK 

..10,8% 


★ Los SUPERJUEGOS del 96 ★ Los SUPERJ 


SUPERJUEGOS 

















MEJOR JUEGO OEL '96 


I^TOMB RAIDER 34% 

2 * TEKKEN 2 30,5% 

3^ RESIDENT EVIL 12% 

4^ FORMULA 1 5% 

5^ D. KONG COUNTRY 3 4% 


B E AT ' E M - U P 


1^ TEKKEN 2 73,8% 

2 * STREET FIGHTER ALPHA2 13% 

3^ X-MEN 4,7% 


DEPORTIVO 


1^ FIFA'97 46,8% 

2^ TOTAL NBA'97 23,4% 

3^ W.W SOCCER'97 17,1% 



!★ SUPER MARIO 64 43,5% 


2 ★ TEKKEN 3 22,4% 

3^ VIRTUA FIGHTER 3 16% 


SHOOT'EM-UP 


!★ PANZER DRAGOON 2 32% 


2 ★ DISRUPTOR 30,5% 

3^ SOVIET STRIKE 13,5% 


MEJOR SONIDO 


1^ RESIDENT EVIL 28,6% 

2 ★ WIPEOUT 2097 26,6% 

3^ NIGHTS 22,1% 


MEJORES GRA FIOOS 


TEKKEN 2 33% 

2^ TOMB RAIDER 25% 

3^ RESIDENT EVIL 22% 




EGOS oel 96 ★ Los 


CONDUCCION 


1^ FORMULA 1 42,7% 

2^ SEGA RALLY 36,4% 

3^ WIPEOUT 2097 13,7% 


AV ENTURA/RPG 


1^ TOMB RAIDER 43,7% 

2 ★ RESIDENT EVIL 38,5% 

3^ STORY OF THOR 2 13,7% 


PLATAFORMAS 


!★ CRASH BANDICOOT 56,4% 

2 ★ D. KONG COUNTRY 3 33,8% 

3^ TOY STORY 4,8% 


PUZZLE/ESTR ATEGI A 

1* BUST A MOVE 2... 

....40,6% 

2 ★ WORMS 

19,3% 

3^ TETRIS BLAST 

16,5% 


SUPERJUEGOS 










MEJOR JUEGO DEL '96 

RESIDENT EVIL 


JUEGO MAS ESPERADO 
DEL '97 

FINAL FANTASY Vil - ZELDA 64 


MEJOR JUEGO DEL <96 

WORMS 

JUEGO MAS ESPERADO 
DEL '97 


ZELDA 64 


THE ELF 


L a lista de mis juegos favoritos del 96, aunque se- 
guro que se me olvida alguno, comenzaría con 
SUPER MARIO 64 y SUPER MARIO KART 64, dentro 
del catálogo de N64, y continuaría con el resto de 

elegidos: SU1KODEN, 
VANDAL HEARTS, 
RESIDENT EVIL, Wl- 
PEOUT 2097, LO- 
MAX, TEKKEN 2, 
PERFECT STRIKER y 
WINNING ELE- 
VEN'97. Como futu- 
ribles, FINAL FAN- 
TASY Vil, DRACULA 
X, ZELDA 64 y PORS- 
CHE CHALLENGE. 



THE SCOPE 


Y a se que a mu- 
chos, teniendo 
en cuenta las maravi- 
llas que han salido el 
año pasado, les resul- 
tará chocante que 
para mí sea WORMS 
el juego más brillan- 
te. Un título que me 
a tenido enganchado 
más de 1 2 horas se- 
guidas disfrutando 
de su innegable capacidad de adicción. Los que lo 
tengan sabrán a qué me refiero. Respecto al futuro, 
ZELDA de SNES fue el juego de mi vida. Llevo espe- 
rando su continuación muchos, muchos años. 



MEJOR JUEGO DEL '96 

RESIDENT EVIL 


JUEGO MAS ESPERADO 
DEL '97 
SUPER MARIO 64 


R ESIDENT EVIL se convirtió en mi juego predilec- 
to por su increíble ambientación y el continuo 
suspense que se desprendía en todos los escenarios 
del juego. Gráficos, sonido y una historia para no dor- 
mir se conjuntaron 
para dar vida al jue- 
go de mis sueños. 
Sin embargo, en es- 
tos momentos, estoy 
bajo los influjos de la 
fiebre futbolística y 
WINNING ELEVEN 
97 ocupa gran parte 
de mis horas de sue- 
ño, trazando pases 
imposibles al hueco. 


R. DREAMER 



MEJOR JUEGO DEL *96 

TOMB RAIDER 

JUEGO MAS ESPERADO 
DEL '97 

DKC 64 (o como se llame) 

E l año '96 ha sido, 
sin duda, el de la 
explosión de los en- 
tornos 3D. Sólo ha 
debido pasar el tiem- 
po justo para que los 
programadores saca- 
sen todo el potencial 
que las consolas de 
32 bits esconden en 
su interior (pero no el 
1 00%). Aún así, lo 
mejor está por llegar. En este '97 caerán aún más los 
precios, se acrecentarán los rumores sobre nuevos 
sistemas y, lo más importante, las nuevas produccio- 
nes rozarán los límites de las propias consolas. 


DEL 96 ★ Los SUPERJ 


J. C. MAYEPICK 



SUPERJUEGOS 




JUEGO MAS ESPERADO 
DEL '97 

GOEMON 5 

M i lista es tan extensa, que voy a pasar de escri- 
bir chorradas para ir al grano. Mis favoritos han 
sido WARRIORS OF FATE, DRAGON BALL Z THE LE- 
GEND, DARK SAVIOR, TOBAL No.1 , FOREVER WITH 

YOU, SEGA AGES, 
NEMESIS S.F.ALPHA 2, PILOT- 

WINGS 64, SEXY PA- 
RODIEIS, GUARDIAN 
HEROES, GAMBARE 
GOEMON 4, TWIN 
BEE DeLUXE PACK, 
RESIDENT EVIL, JUN- 
GLA DE CRISTAL, 
WORLD WIDE SOC- 
CER 97 y por su- 
puesto S. MARIO 64. 




JUEGO MAS ESPERADO 
DEL '97 

TOP GEAR RALLY/REV LIMIT 


DE LUCAR 


H a sido muy difí- 
cil decidirse por 
uno. Mis dudas esta- 
ban entre el insupe- 
rable TEKKEN 2 y el 
increíble PENNY RA- 
CERS, dos ejemplos 
de jugabilidad eterna 
y espectacularidad 
sin límites. En cuanto 
al más esperado del 
97, la cosa ha sido 
más sencilla, dos juegos de coches para Nintendo 64 
que prometen fuertes emociones, absoluto realismo 
gráfico y velocidad como para despeinar a «Mr. Hair- 
perfect» Mijatovic. Espero poder comentar ambos. 



MEJOR JUEGO DEL '96 

, NIGHTS 

JUEGO MAS ESPERADO 
DEL '97 
RESIDENT EVIL 2 


P uede que algunos piensen que la elección por mi 
parte de NIGHTS como mejor juego del año es 
un tanto ilógica, pero sinceramente creo que es uno 
de los mejores compactos de la historia reciente de 

los videojuegos, uno 
de esos pocos juegos 
que aprendes a amar 
con el tiempo. Es 
una lástima que 
grandes juegos se 
quedaran con pocos 
votos en la lista, pe- 
ro está claro que 
nunca llueve a gusto 
de todos, y es difícil 
elegir a uno sólo. 


THE PUÑISHER 



MEJOR JUEGO DEL *06 

WINING ELEVEN 97-PERFECT STRIKER 

JUEGO MAS ESPERADO 
DEL >07 

I. SUPERSTAR SOCCER PRO 


CHIP Sl ce 


N o creo que exis- 
tan dudas de 
que los juegos de- 
portivos son mi debi- 
lidad. Entre ellos, WI- 
NING ELEVEN '9 7 es 
el que más me ha 
sorprendido por su 
calidad gráfica y ju- 
gabilidad. También 
hay que hacer refe- 
rencia obligada a 
PERFECT STRIKER, con el que se muestra la enorme 
potencialidad de Nintendo 64. En el capítulo de jue- 
go más esperado, estoy contando el tiempo para que 
llegue a España ISS PRO. Sólo faltan unos 60 días. 
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LHXEV CORST 


EN ESTE CIHCUITO APENAS SERA BES* DEJAN OE ACELERAR. YO ODE 
LDS DECIOS V CURVAS AMPLIAS SON OMNIPRESENTES. 


EL MISMO DDE EL ANTERIOR PEDO EN SENTIDO CODTDIRIO. UNI PRHCTICR 
NDBITUIL EN LOS JUEGOS DE VELOCIDAD OE SEGA. 


A unque quizá en alguna revista 
podáis ver la review corres- 
pondiente de este juego, en 
SUPER JUEGOS hemos deci- 
dido, debido al inacabado estado de la 
beta que obra en nuestro poder, no ha- 
cer una evaluación completa de este jue- 
go hasta el mes que viene. Los bugs (fa- 
llos de programación) que saltan a la vis- 
ta y lo que la experiencia nos ha propor- 
cionado, que no es otra cosa que las me- 
joras sustanciales que suelen haber entre 
las betas y los juegos finales que Sega nos 
proporciona, nos han obligado a pospo- 
ner un mes su revisión para que ninguno 
de vosotros se sienta engañado por en- 
contrarse una cosa que puede ser muy 
diferente del producto final. Si otros lo 
hacen, allá ellos y su conciencia. 

El MANXTT que tenemos entre nosotros, 
sin llegar a acercarse a la recreativa por 
razones obvias (corría en un model 2), sí 
que responderá a las expectativas que los 
amantes de los juegos de velocidad he- 
mos puesto en este título. Si bien las sen- 
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SATUnN 


SEOA/AM3 


sacones no son ¡guales con un pad o un 
joystick que con la colosal moto del arca- 
de, sí que estamos en condiciones de afir- 
mar que, con el ROAD RASH, es el mejor 
juego de motos que jamás se ha hecho 
en un soporte de entretenimiento. 
Teniendo siempre presente que estamos 
ante una versión no definitiva y sujeta a 
probables cambios, técnicamente este 
MANXTT no se acerca a SEGA RALLY, y 
se parece mucho más por formas y mo- 


















velocidad vía consola tendrán el mes que 
viene en SUPER JUEGOS una cita inelu- 
dible con este juego. De momento, y de- 
bido al estado de la beta, y con el único 
objetivo de no ofreceros una información 
sesgada de este juego, no vamos a pro- 
fundizar más. Sólo disfrutad de las pan- 
tallas de este juego y que os sirva de an- 
ticipo para el mes que viene. Eso sí, yo 
que vosotros me iría comprando un cas- 
co porque el mundo de la velocidad en 
dos ruedas esta a punto de invadirnos. 

THE SCOPE 


CURVAS Y CONTRflCURVfiS REQUERIRAN OE NUESTRA HABILIDAD PARA PODER 


EL MODO INVERSO ACENTUA MRS SI CROE LR COMPLEJIDAD DE ESTE 


CLASIFICARNOS EN ESTE CIRCUITO 


EL MAS EQUILIBRADO 


QUE ROEMOS 


ES EL MRS BONITO DE LOS DOS 


£ 2 » - 
ame 




TIME TflIRL 


«Devuélveme las llaves de la 
moto y quédate con todo lo 
demás». Esta legendaria canción 
de los 80 ¡ría que ni pintada. 


dos de presentación y movimiento de es- 
cenarios a DAYTONA USA. En cuanto a 
circuitos, en esta beta hemos descubier- 
to 4, los dos típicos del arcade, y esos 
mismos recorridos en sentido inverso una 
vez clasificados en el modo Saturn. Res- 
pecto a las motos, únicamente son se- 
leccionadles distintas versiones de la mí- 
tica e hipercara Honda RC45, que se di- 
ferencian unas de otras en colores y cua- 
lidades dinámicas. 

En cuanto a opciones, 
comparado con el DAYTO- 
NA CIRCUIT CHAMPION 
EDITION o SEGA RALLY se 
nos antoja bastante pobre- 
tón, pero éste es uno de los 
aspectos que sospechamos 
que se mejorará en la ver- 
sión final. Eso sí, el modo de dos juga- 
dores a pantalla partida es sencillamente 
soberbio e hiperjugable. 

Los moteros de pro y los aficionados a la 
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PLAYSTATION poR sóL0 24,900 PTS. 


Lo sentimos por él. Y es que no te va a quedar más remedio que acabar con tu hucha. Porque 
pocas veces en tu vida se te va a presentar una oportunidad como ésta. La consola que mas 


sólo 24.900 pt S . te llevas a casa la mejor consola 


te ofrece a un precio brutal. Por 


de última generación. De todo corazón, ío sentimos por tu cerdito. 


arla en el teléfono 902 102 102. 


Cualquier duda que tengas sobre Playstation puedes consultarla 


SONY 
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EL PODER EN TUS MANOS 


Playstation 


COMPU 1 1 H 
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& and PlnyStntion are iraderoaiks ol Sony Computo» r-nlodaminonl 
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JAPON 


URR713SKÍ 


p{ t OS ESCENARIOS, MUCHO m as TOSCOS EN S VURH QUE EN PlAySTAJIOH. RESPECTO At SCACMG DE 


IOS ENEMIGOS. 1 A COSA VA PQR BARRIOS: iQS ESQUELETO S DE SATURH SON DESPRECIABLES 


SUPERJUEGOS 


CRVPT KILLER 


E n la línea de OPERATION WOLF o 
BEAST BUSTERS, CRYPT KILLER es 
la adaptación a Playstation y Saturn 
de una coin-op de Konami que visitó sin 
mucho éxito los salones recreativos el pa- 
sado año. Gran culpa de ello la tuvieron 
sus gráficos, demasiado toscos para una 
máquina recreativa nacida para competir 
con VIRTUA COP 2. Programada por 
KCET, una de las divisiones de Konami 
Japón, la adaptación doméstica de 


CRYPT KILLER supone la carta de pre- 
sentación en España de Hyper Blaster, la 
pistola de Konami para PSX. Tanto ésta, 
como la Virtua Cun de Saturn, son esen- 
ciales para poder sacar todo el partido a 
este trepidante shoot'em-up en el que de- 
beremos enfrentarnos a los más selectos 
monstruos de diversas culturas: Momias, 
Gárgolas, Medusa la Górgona o incluso 
la Diosa Kali. Una banda sonora pura- 
mente cinematográfica nos acompañará 
a lo largo de las di- 
versas y tétricas fa- 
ses, que combinan 
los polígonos y el 
texture mapping de 
los escenarios con 
el scaling de los 
enemigos. Aunque 
no es ninguna ma- 
ravilla a nivel técni- 
co, CRYPT KILLER 
conserva fielmente 
la carga adictiva de 
la máquina original, 
lo cual dice mucho 
en su favor. 
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E l goteo de novedades para Ninten- 
do 64 ha comenzado aunque con 
menos fuerza de la esperada, toda 
vez que los third parties han empezado a 
tomar posiciones en torno a la consola 
de Nintendo. De cualquier forma, sigue 
siendo la propia compañía nipona la que 
con mayor acierto está programando sus 
cartuchos, con títulos como SUPER MA- 
RIO 64, PILOTWINGS 64 y este WAVE 
RACE 64, títulos por cuya calidad mere- 
ce la pena adquirir la nueva consola. 
Con este WAVE RACE 64 ocurre, ade- 
más, que sirve como perfecto salvavidas 
hasta la llegada de SUPER MARIO KART 
64 en Julio, llenando en cierto modo ese 
pequeño vacío existente en el sector de 
los arcades de carreras (aunque el futuro 
en este campo parece ser más que pro- 
metedor). En fin, aunque ya hemos ha- 
blado bastante sobre este lanzamiento, 
es hora de recordar lo que los usuarios 
se encontrarán en las próximas fechas en 
la versión producida de este WAVE RACE 
64. Como presentación diremos que grá- 
ficamente supera a cualquier versión, tan- 
to doméstica como recreativa, que se ha- 
ya realizado sobre este deporte, aunque 
en su contra parece existir un pequeño 
receso, con respecto a SUPER MARIO 64, 
en la fluidez de movimientos. En lo que 
concierne al juego, el número de opcio- 
nes se elevará considerablemente, con 
cuatro modos de juego (entre los que se 
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NINTENDO 


CONSEquiR Ia MAyOR PUNTUACIÓN EN UNA 
ÚNICA VUElTA SERÁ El objETÍVO EN ESTE 
Modo dE JUEqO, PARA lo CUAl TENdREMOS 
QUE llACER El CAbRA CON NUESTRA MOTO 
ACUÁTICA, ES dECIR, ÍNCREÍbUs pÍRUETAS. 


encuentra el de 2 jugado- 
res a pantalla partida), po- 
sibilidad de elegir entre 
— cuatro motos acuáticas, así 
como participar en nueve 
MAJI circuitos diferentes. En este 

sentido resulta muy im- 
portante el paraje en que 
vaya a tener lugar la competición, ya que 
no resulta igual de sencillo competir en 
las deslumbrantes aguas de un tranqui- 
lo lago, que hacerlo con la imprecisión 
que proporcionan las turbulentas aguas 
de una playa. Aspectos, en definitiva, que 
os iremos descubriendo en las próximas 
fechas. Será Mayo el mes en que por fin 
verá la luz tan preciada joya. 

NEMESIS & J.C.MAYERICK 
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Las obras que 
De Lúcar está 
realizando en 
su nidito de 
amor le han 
llevado a 
empeñarlo 
todo, como 
este jarrón de 
su familia. 


L os juegos en Full Motion Video, 
nunca han gozado de una gran 
aceptación entre los usuarios de 
las consolas basadas en CD. Tan 
sólo producciones como MYST, D o el 
reciente ENEMY ZERO han logrado apor- 
tar dosis de diversión y entretenimiento. 
Ahora, el equipo de programación res- 
ponsable de LA MANSION DE LAS AL- 
MAS OCULTAS, nos trae este TORICO, 
un juego que supera ampliamente a su 
predecesor. Ambientado en una época 
incierta, con un notorio aire de clasicis- 
mo, encamaremos a un viajante que des- 
pierta sin recordar absolutamente nada 
de su pasado en la celda de una extraña 
ciudad llamada Mysty Town. Nuestro 
principal objetivo será algo tan simple co- 
mo averiguar nuestro pasado e identi- 
dad, lo cual nos llevará a encontrarnos 
con sorpresas, unas agradables y otras 
enigmáticas y misteriosas. Una de las va- 
riantes del juego es que es el primero de 
este estilo que no se desarrolla en espa- 
cios cerrados, puesto que podremos pa- 
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seamos a nuestras anchas por ciudades 
y pueblos. La velocidad del desplaza- 
miento por las calles es increíblemente 
suave, todo gracias a que la carga del CD 
es muy rápida y no se interrumpe. Otro 
gran logro de este juego es que los per- 
sonajes vocalizan perfectamente, pero 
como originalmente es en japonés, al do- 
blarse al inglés da la impresión de ser una 
película mal doblada. El sistema del jue- 
go es prácticamente idéntico al de D, es 
decir, que movemos al personaje en pri- 
mer plano, exceptuando cuando se rea- 
lizan acciones importantes, momento en 
el que la cámara pasará a mostrarnos un 
plano mucho más general de la acción. 
Pero el punto más innovador de este CD 
es la posibilidad de volver a ver en cual- 
quier momento todos los puntos impor- 
tantes de la aventura, lo que nos ahorra- 
rá ir apuntando las cosas que van suce- 
diendo. Por último destacar que se trata 
de una aventura larguísima ocupando 
dos CD, con una gran calidad visual. 

THE PUNISHER 


Aquí vemos la 
fantástica 
colección de 
mariposas y 
otros sarasas 
perteneciente a 
Chip & Ce, 
que además es 
un aficionado a 
la poesía. 
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E l filón abierto por Info- 
grames en lo concer- 
niente a la conversión de 
cómics franceses y belgas, es- 
tá llegando ya a niveles preo- 
cupantes. Desde hace algún 
tiempo no hay número de 
SUPER JUEGOS en el que no 
se mencione a SPIROU, TIN- 
TIN o, como en esta ocasión, 
el chulo LUCKY LUKE. 

Para el estreno del pistolero 
número uno en Carne Boy, 
Infogrames ha prescindido 
del equipo de programación 
español Bit Managers, que 


hasta ahora había realizado 
casi todas las conversiones pa- 
ra Carne Boy de esta serie de 
juegos (aunque las músicas de 
este LUCKY LUKE sí han sido 
creadas por ellos). Y a prime- 
ra vista, parece que la calidad 
técnica de este cartucho que- 
da fuera de toda duda, desta- 
cando especialmente el scroll 
de algunos niveles, a través de 
los cuales se consiguen sor- 
prendentes efectos como los 
de la fase de la diligencia. 

En poco tiempo se resolverán 
todas las incógnitas que rode- 
an a este juego, aunque hay 
una que, por su importancia, 
debemos formular ahora: 
¿Tendrá fase del río? Por el 
momento no lo sabemos, pe- 
ro esperemos que Infogra- 
mes nos defraude y no nos 
ofrezca tan preciado tesoro. 

J. C. MAYERICK 
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los sueños, que nos dará algunas pistas 
imprescindibles para avanzar. Una vez 
que encontramos la salidas de cada ni- 
vel, representadas por espejos, iremos a 
parar a otra dimensión en la que nues- 
tro personaje se transformará en una ex- 
traña y monstruosa criatura. En algunos 
lugares del juego tendremos la posibili- 
dad de controlar a los dos personejes si- 
multáneamente. Los gráficos han sido 
renderizados en una estación de Silicon 
Graphics, y además se incluyen algunos 
interesantes y espectaculares efectos tri- 
dimensionales creados con vectores y tex- 
ture mapping. Un juego que promete 
mucho y que esperamos con ansia. 

THE PUNISHER 


C ore Design siempre ha sido 
una compañía que ha intenta- 
do innovar todo lo posible en 
cuanto al nivel técnico de sus 
juegos. Desde las brillantes e increíbles 
rutinas de scaling de Mega CD hasta el 
asombroso TOMB RAIDER, cada uno de 
sus juegos ha supuesto un nuevo logro 
de la técnica. SWAGMAN es un diverti- 
do y espectacular action-adventure en el 
que controlaremos a Zak y Hannah, dos 
chicos metidos en una terrible pesadilla 
de la que deberemos despertar antes de 
que sea demasido tarde. Con una pers- 
pectiva similar a ZELDA, nuestra misión 
será avanzar por los escenarios al tiempo 
que solucionamos sencillos puzles, ha- 
blamos con los personajes y acabamos 
con todo tipo de enemigos. Una de 
nuestras principales armas será una lin- 
terna, con la que iluminaremos a todo ti- 
po de monstruos haciéndoles perder el 
conocimiento por unos momentos. A lo 
largo de las fases nos encontraremos con 
unos cofres en los que habita el señor de 
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El aspecto y los atuendos de los 
Jugadores reflejan, con sentido del 
humor, los clientes habituales de las 
boleras americanas. 
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Los bolos hacen 
su debut en 
Playstation y 
suman una 
disciplina más al 
catálogo 
deportivo de EA. 
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U na vez que han aparecido los 
simuladores que reflejan los 
principales deportes, empie- 
zan a llegar al mercado títulos 
en los que se recogen especialidades con 
una popularidad más reducida. En esta 
ocasión, es el turno para los bolos, una 
disciplina que cuenta con algunos, aun- 
que muy limitados, antece- 
dentes, como LEAGUE BOW- 
LING para Neo Geo. TEN PIN 
ALLEY no sólo refleja el de- 
porte como tal, sino también 
el ambiente que rodea a las 
boleras que inundan mate- 
rialmente todos los rincones 
de Estados Unidos. De esta 





Visit the 
National 
Bowling Hall 
of Fame & 
Muscum 


(314)231 6340 


forma aparecen, reproducidos mediante 
gráficos poligonales, los asiduos y típi- 
cos aficionados a los mencionados loca- 
les. Estos personajes han sido animados 
con un gran sentido del humor, inclu- 
yendo todo tipo de golpes, caídas y tro- 
pezones cuando se produce un fallo en el 
lanzamiento. El sistema de control es 
muy sofisticado, superando 
incluso al utilizado en los si- 
muladores de golf. La origi- 
nalidad es la mayor virtud de 
un programa concebido sin 
la intención de convertirse en 
un líder en ventas, pero sí pa- 
ra agradar a los aficionados. 

CHIP & CE 
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La versión japonesa de este INTER- 
NATIONAL SUPERSTAR SOCCER 
PRO, conocida como WINNING 
ELEVEN '97, proporcionó al director de 
esta revista varios argumentos de pe- 
so para echar a varios miembros de la 
redacción. Por suerte para éste que os 
escribe, muy pronto él también pudo 
comprobar la extraordinaria calidad y 
jugabilidad del modo de dos jugado- 
res simultáneos contra la máquina. 
Hasta la fecha, éste era el juego de fút- 
bol preferido de la redacción... pero 
aún tenía que llegar esta versión eu- 
ropea. Dejando a un lado el tema de la 
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jugabilidad que ya decimos que es al- 
go más que impresionante, en el apar- 
tado gráfico ISS PRO no tiene rival en 
Playstation. La animación de los juga- 
dores es simplemente genial, la rutina 
del movimiento del balón la más per- 
fecta que hemos visto en consola, el 
césped y los movimientos de pantalla 
absolutamente convincentes... en fin, 
en este apartado, es el mejor de su gé- 
nero y el más espectacular con dife- 
rencia. En ISS PRO disfruta tanto el 
que juega como el que mira y no se 
trata de una exageración típica de un 
fanático de este juegazo. 

En los tres meses y pico que separan 
ambas versiones, Konami ha introdu- 
cido algunos cambios de peso y se 
puede hablar perfectamente de dos 
juegos bien distintos. Además de la ya 
tradicional mudanza de equipos de la 
liga japonesa por selecciones naciona- 
les, de geniales locutores nipones a 
otros menos inspirados de estas tierras 
y jugadores reales de aquella liga por 
otros más o menos imaginarios (Ca- 
macho, Mendoza o Clemente), IN- 















TERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 

PRO presenta algunos elementos pro- 
pios que afectan al comportamiento 
de los jugadores en el campo y algu- 
nas de las animaciones. En la versión 
europea se ha añadido una perspecti- 
va más, los porteros cobran más pro- 
tagonismo (en la japonesa eran un po- 
co zoquetes, apenas había juego de 
área y las defensas eran implacables), 
es más difícil defender, hay más juego 
aéreo y se han incluido en algunas ru- 
tinas de ataque realmente espectacu- 
lares. En ISS PRO podremos disfrutar 
de novedades como el pase al hueco 
«al estilo Laudrup o Guardiola» o de 
vaselinas de maestro como la de Po- 
borsky en la Eurocopa. Bicicletas, chi- 
lenas, remates en plancha de cabeza, 
taconazos y demás virguerías técnicas 
al uso son bastante sencillas de ejecu- 
tar y la jugabilidad es sencillamente ex- 
traordinaria tanto en uno como en dos 
jugadores. INTERNATIONAL SUPERS- 
TAR SOCCER PRO, que aún no está 
terminado, saldrá a la venta en nues- 
tro país a finales de esta primavera. 

DE LUCAR 


Si hay un juego de 
fútbol que nos ha 
dejado con la boca 
a la altura del final 
de la barriga de 
The Punísher, ese 
es la versión 64 de 
esta saga. Todo un 
colosal derroche 
de virtuosismos 
gráficos sin perder 
ni un ápice de su 
jugabilidad. Ya 
tendremos tiempo 
de profundizar 
más en él. 
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SCORE RANKiNG 


1 cqi ; CAM 
a_ Batik -« CAM 
0 Gómez o BRA 
0 "Siete __ CER 
0"Roppers — bol 
3 S.Miller :=ENG 
BDmitriov — rus 
3_5ousa o BRA 
0 "Diaz s mex 
3 "laudrup -í-dmk 
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No podrás dejar de pensar en ellos. En su potencia... en su realismo... 
en sus retos... y en tu ansia de victoria. Porque sabrás que cuando ganes 
estarás ganando a los mejores juegos clásicos del mercado. Son los que exigen 
todo tu esfuerzo y que, además, te obligan a 


toda tu concentración 
demostrar todo lo que vales segundo a segundo. Juegos como “Ridge Racer' 
"Tekken", "Battle Arena Toshinden", "Air Combar, "Destruction 

\ Derby" y "Wipe Out" a un precio increíble. Por sólo Z 

3.090 ptas. (P.V.P estimado). Los primeros^/ 
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L a trayectoria de la saga FIFA es 
una de las más espectaculares del 
mundo de los videojuegos. Desde 
su aparición para Mega Drive, con FI- 
FA INTERNATIONAL SOCCER, ha da- 
do título a cuatro entregas para Mega 
Drive, tres para Super Nintendo y Co- 
me Boy, dos para Playstation, Satura 
y Carne Cear, y una para MD32X y 
Mega CD. En esta larga evolución que- 
dan muy pocos elementos de los que 
caracterizaron a las primeras entregas 
de la saga. Ante el sorprendente re- 
traso de la versión para Satum de FIFA 
97, el punto de referencia obligado es 
el último compacto creado para PlayS- 
tatíon con el mismo título. Lógica- 
mente las iniciales señas de identidad 
de la saga han sido ampliamente su- 
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peradas por el desarrollo tecnológico. 
Así la perspectiva ¡sométrica, buque in- 
signia en los primeros lanzamientos, 
es sólo una de las múltiples posibilida- 
des dentro del gran número de cáma- 
ras incluidas tanto en las versiones de 
32 bits como en la de Nintendo 64. En 
este aspecto, el nuevo cartucho recoge 
8 vistas diferentes, el mismo número 
que la entrega de PSX, incorporando 
la posibilidad de seguir los partidos co- 
mo si se tratase de una retransmisión 
televisiva. Para ello se utiliza la deno- 
minada «cámara 64», que ofrece pla- 
nos desde los distintos ángulos en fun- 
ción del lugar donde se desarrolla la 
acción, actuando a modo de realiza- 
dor. De todas formas, la principal no- 
vedad en el aspecto visual, es la opción 
para observar dos vistas simultáneas 
de los partidos. Para ello se habilita 
una pequeña ventana, situada en uno 
de los márgenes de la pantalla, cuya 
perspectiva puede elegirse entre cual- 
quiera de las ocho cámaras menciona- 
das. Una vez más, los planos más es- 
pectaculares se logran en las repeti- 
ciones mediante la cámara manual. 
Otro de los aspectos en los que se 
rompe la tradición, es en el número de 
ligas incluidas. Mientras que en las úl- 
timas entregas aparecían once ligas, 
en esta ocasión sólo están presentes 5. 
Además, una de las sacrificadas es la 
española, lo que resta una parte im- 
portante de interés al juego. De todas 
formas, se mantienen las selecciones 
nacionales y los jugadores, que gracias 
a la licencia de la FIFA, reflejan a las 
grandes estrellas del actual firmamen- 
to futbolístico. Las principales mejoras 
, se han realizado en el apartado gráfi- 
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co, en el que los polígonos con tex- 
turas siguen siendo los protagonis- 
tas indiscutibles. Los movimientos de 
los jugadores también han sido me- 
jorados, aunque sigue presentando 
algunos defectos en los desplaza- 
mientos del balón. Donde no se han 
realizado cambios significativos es en 
los efectos de sonido, ya que tanto 
el sonido ambiente como los co- 
mentarios durante los partidos tie- 
nen una gran semejanza con los em- 
pleados en la versión de 1997 para 
Playstation. También sorprende la 
eliminación de los partidos de fútbol 
sala, que se convirtieron en el distin- 
tivo de FIFA 97 en todas sus versio- 
nes excepto en la de Carne Boy. La 
rapidez con la que ha actuado Elec- 
tronic Arts pone de manifiesto su 
intención de no perder cuota de 
mercado en ninguno de los sopor- 
tes. El prestigio de la saga FIFA, y ser 
el primer simulador de fútbol para 
Nintendo 64 en llegar al mercado es- 
pañol, son los principales puntos a 
favor del nuevo cartucho. Sin em- 
bargo la comparación con lo que he- 
mos podido observar en J-LEAGUE 
PERFECT STRIKER supone un reto 
demasiado elevado para un progra- 
ma que, seguro, será mejorado en 
posteriores entregas. 

CHIP & CE 


Los gróflcos mejoran loo 
empleados en la última 
versión para Playstation. 
La© características de Nin- 
tendo 64 hacen prever una 
evolución mucho mayor. 
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A lgo más de un año ha tenido 
que pasar para que viera la luz 
la segunda entrega de la saga 
FIFA creada para los 32 bits de Sega. 
El compacto aparece con unos meses 
de retraso con respecto a la versión de 
Playstation, aunque las características 
básicas son las mismas. Así, se mantie- 
ne la notable mejora en el apartado 
gráfico, gracias a la utilización de mo- 
dernas técnicas como la denominada 
Motion Blending, logrando sincronizar 
carrera y golpeo de balón. También se 
mantienen las 8 cámaras, una más que 
en la entrega de 1996, y se reprodu- 
cen las impresionantes 5 intros con las 
que disfrutamos en la versión de 
Playstation. El fútbol sala también es- 
tá presente, una de las señas de iden- 
tidad de la última hornada de FIFA. 
Por lo que respecta a las opciones, los 
clubs de once países, las selecciones 
nacionales y los jugadores reales de to- 
dos estos equipos son un importante 
factor a tener en cuenta. Las plantillas 
recogen los futbolistas de la tempora- 
da pasada y, aunque es posible editar 
los jugadores, también se pueden rea- 
lizar traspasos. De esta forma es posi- 
ble contar con jugadores como Ronal- 
do en el Barcelona, simplemente or- 
ganizando el traspaso con el PSV 
Eindhoven. Bien por Electronic Arts. 
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E l pasado año se produjo un au- 
téntico aluvión de simuladores de 
fútbol para Playstation. Entre 
ellos sorprendió la aparición de ADI- 
DAS POWER SOCCER, un juego pro- 
gramado por los franceses de FDI y 
que contaba con el respaldo de la 
prestigiosa Psygnosis. El mencionado 
compacto tenía una sobria concepción 
gráfica que, sin grandes alardes, no 
presentaba fisuras en ninguno de sus 
apartados. La jugabilidad era su punto 
fuerte, gracias sobre todo a la gran va- 
riedad de acciones que los jugadores 
podían realizar. La segunda entrega 
de la serie mantiene los dos aspectos 
mencionados de una forma casi idén- 
tica, aunque se mejoran algunas ruti- 
nas, y se facilita el juego dentro de las 
áreas. Sin embargo, las principales no- 
vedades se encuentran en el nuevo 
abanico de opciones. La más llamati- 
va para el usuario es la incorporación 
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de selecciones nacionales junto a las li- 
gas española e italiana, que se suman 
a las competiciones inglesa, francesa y 
alemana ya incluidas en la anterior en- 
trega. Las ligas nacionales, salvo ex- 
cepciones como SENSIBLE SOCCER, 
era uno de los principales alicientes 
que presentaba en exclusiva la saga FI- 
FA. Los nombres de los jugadores son 
reales y sorprende la actualización de 
los mismos conforme a las plantillas de 
los equipos al principio de la presente 
temporada. De esta manera es el pri- 
mer simulador que permite disfrutar 
de Ronaldo o de Giovanni en el Bar- 
celona, o contar con Suker, Mijatovic 
y Roberto Carlos en las filas del Real 
Madrid. De todas formas, la actual lo- 
cura de los fichajes hace casi imposi- 
ble que ningún simulador pueda estar 
completamente al día, por lo que, co- 
mo es lógico, hay algunas ausencias 
como las de Panucci, Amunike o Re- 
naldo. Los principales rasgos físicos de 
los jugadores también han sido teni- 
dos en cuenta, aunque únicamente se 
distingue entre el color del pelo y de la 
piel. Respecto a los equipos, otro as- 
pecto destacable es la posibilidad de 
enfrentarse en un torneo a equipos de 
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otros países, y la aparición de una 
competición con el formato de la liga 
europea de campeones, por lo que 
además incluye a los equipos europe- 
os que participan en la misma. El otro 
apartado por el que se ha apostado 
fuerte es en la mejora de los efectos 
sonoros. Aunque en los efectos de so- 
nido que rodean el juego no hay va- 
riaciones reseñables, destaca la apari- 
ción de un comentarista en nuestro 
idioma. Se trata de un aspecto ya in- 
corporado en otros simuladores como 
EURO 96 ENGLAND para Satura, a tra- 
vés de la voz de J. J. Santos. En esta 
ocasión no se ha recurrido a un perio- 
dista popular, recordando mucho los 
comentarios a los incluidos en F1, tam- 
bién programado por Psygnosis. Aun- 
que en algunos momentos las frases 
no se adapten demasiado a lo que su- 
cede en el terreno de juego, constitu- 
yen un aspecto más a destacar en fa- 
vor del programa. ADIDAS POWER 
SOCCER INTERNATIONAL 97 está es- 
pecialmente recomendado para los 
que disfrutaron con la jugabilidad del 
anterior, y quieran trasladar está a los 
clubs españoles. 
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NINTENDO 64 BP® I BPB IB CA 

« ® FIFA 

/ MVe toda la pasión del fútbol! 





¡Ni siquiera el fútbol real te 
ofrece tanto! 

• Más de 2.000 jugadores con 
nombres reales. 

• 4 ligas internacionales 
(E.E.U.U., Inglaterra, 

Alemania, Francia e Italia). 

• Más de 60 selecciones nacionales. 


"Llega FIFA 64. Un juego sorprendente 
y completamente nuevo desarrollado 
usando toda la potencia de los 64 bits. 
La captura digital de las habilidades 
con el balón de David Ginola ofrece un 
realismo total en los movimientos, 
mientras que los jugadores son 
renderizados en tiempo real." 


• Todas las opciones que han 
hecho legendario a FIFA. 

• Soporta el modo analógico 
del controlador de Nintendo. 

• Nueva perspectiva en cada 
imagen. 

• Animaciones 3D poligonales 
capturadas de David Ginola. 



IF IT'S IN THE GAME 
IT'S IN THE GAME® 


Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufa o G onzqjez 2 3 bis Planto 1 Locol 2 Madrid Te!. 91 304 70 91 Fax. 91 754 52 65 

Y teléfono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 
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L a corta saga SUPERSTAR SOCCER 
ha marcado una época en el mun- 
do de los videojuegos deportivos. 
La aparición de su primera versión 
(SUPERSTAR SOCCER) tuvo lugar ha- 
ce más de dos años para los 16 bits de 
Nintendo. Este cartucho, denomina- 
do en japón PERFECT ELEVEN, llegó 
en un momento en el que la jugabili- 
dad estaba marcada por SENSIBLE 
SOCCER y la espectacularidad por FI- 
FA INTERNATIONAL SOCCER. El pro- 
grama de Konami reunió ambos as- 
pectos en un cóctel magistral en el que 
destacaba el enorme tamaño de los 
sprites con respecto a sus competido- 
res. Cuando aún no había transcurri- 
do un año, y parecía imposible crear 
un simulador para Super Nintendo su- 
perior a éste, llegó a España INTER- 
NATIONAL SUPERSTAR SOCCER DE 
LUXE. Ante la perplejidad de propios 
y extraños, los gráficos y la jugabilidad 
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habían sido perfeccionados, y se in- 
cluían nuevos aspectos como la posi- 
bilidad de crear estrategias y la so- 
breimpresión de los nombres de los ju- 
gadores durante las repeticiones. La 
aparición de los soportes de 32 bits vio 
como Konami dejaba a un lado esta 
saga para lanzar en nuestro mercado 
GOAL STORM, al que en Japón ha 
acompañado WINING ELEVEN'97. Sin 
embargo, la compañía nipona no se 
ha olvidado de esta saga por lo que re- 
cientemente ha editado la versión pa- 
ra Mega Orive y la que aquí nos ocupa. 
El compacto de Playstation mantiene 
tanto la jugabilidad como la concep- 
ción visual de su antecesor. No se han 
añadido nuevas perspectivas, ni se han 
sustituido los sprites por polígonos. Es 
el mismo programa que dejó maravi- 
llado al mundo de los videojuegos con 
escasos retoques que buscan eliminar 
rutinas y añadir, si cabe, más jugabili- 
dad. La principal novedad, además del 
formato en CD, es la incorporación de 
un editor de jugadores. Esta caracte- 
rística es novedosa para el mercado es- 
pañol, ya que los privilegiados que ob- 
tuvieron la versión japonesa ya conta- 
ban con esta posibilidad. Además, se 
ha incluido un corta intro, en la que se 
mezclan imágenes en color y blanco y 
negro, en las que se aprecian a juga- 
dores con gran similitud a los reales. A 
pesar del tiempo transcurrido y de la 
gran complejidad de técnicas utiliza- 
das actualmente en los juegos de fút- 
bol, la jugabilidad de este compacto 
supera a la de la mayoría de los títulos 
de PSX lanzados a bombo y platillo. En 
algunas ocasiones la veteranía es un 
grado. 
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Todos los 
luchadores 
tienen dos 
epílogos. 
Pulsa el botón 
adecuado en 
el momento 
justo y verás 
el otro final. 


FINALES 

ALTERNATE 


/ ráficamente nunca ha- 
béis visto nada como 
esto en Playstation. 
Namco ha demostrado 
\ I hasta qué punto llega 
su maestría mejorando 
la versión coin-op , introduciendo detalles 
en algunos escenarios y, por supuesto, 
añadiendo los modos de juego que tan- 
to nos hicieron disfrutar con TEKKEN 2: 
SutVivai, Team Battle Mode, Time Attack y 
Practice. A todos ellos se ha unido una 
nueva modalidad como comentamos 
someramente hace dos números, lia- , 
mada Edge Master Mode. La i 

idea me parece original y el 
concepto de lo más innovador, ya ^ 
que además de divertirnos de lo^^^ 
lindo alarga la vida del com- 
pacto hasta límites insospechados. Ca- i 
da luchador se encuentra inmerso en A 
una historia que le conducirá a tra- ^ 


Superar las cotas alcanzadas por TEKKEN 2 se 

* 1 •• • • 1 • t 1 T • 1 


resentaba como una misi n casi imposible. La incre ble 
idad de este t tulo coloc muy alto el list n dentro del 
g ñero de lucha. Ahora SOÜL BLADE, la ltima 
producci n de Namco, quiere desbancar al rey de los 
beat’em-up con nuevas y espectaculares sorpresas. 











pes especiales de cada personaje). En el li- 
bro que cuenta la historia de cada per- 
sonaje hallarás todos los detalles necesa- 
rios para derrotar a tus enemigos. Al fi- 
nal, cada uno de los integrantes de SOUL 
BLADE se enfrentará con el mismísimo 
Soul Edge para obtener la penúltima ar- 
ma. Sí, la penúltima, porque después 
tendrá que recorrer un camino incierto 
para lograr que el arma definitiva sea su- 
ya. Aquí no termina la repercusión de es- 
ta modalidad en el juego. Después de 
haber conseguido las 80 armas blancas 
podrás hacer uso de ellas en otras mo- 
dalidades del juego. Esto ha motivado 
que existan diferentes tablas de records 
cuando se emplean armas especiales y 
aprovechamos sus ventajas. 

El Edge Master Mode no es el único ele- 
mento que nos ha sorprendido en SOUL 
BLADE. Nada más conectar la consola 
acomodaos bien para disfrutar con la me- 
jor intro de la historia, superior a la de 
TEKKEN 2. Sería capaz de comprarme el 


vés de ios cinco continentes en busca de 
Soul Edge, la espada maldita. En su peri- 
plo tendrán que disputar una serie de 
combates que le reportarán 7 armas con 
características diferentes. Unas recuperan 
energía, otras la consumen debido a su 
increíble poder de destrucción y algunas 
permiten ataques rápidos gracias a su po- 
co peso. Pero si algo diferencia al Edge 
Master Mode del modo Arcade es el de- 
sarrollo de los combates. Cuando el lu- 
chador llega a un destino, puede encon- 
trarse bajo los efectos de un veneno mor- 
tal, y si no sales victorioso con rapidez 
hallará la muerte. En el Colisseum partici- 
parás en un torneo contra todos los con- 
trincantes que salten a la arena para con- 
seguir un arma que podría ser Soul Edge. 
En otras ocasiones, determinados perso- 
najes sólo sufren daño cuando son heri- 
dos en el aire, otras bastará con sobrevi- 
vir para continuar la búsqueda y en los 
peores sitios tendrás que demostrar tu 
habilidad ejecutando los Crítical Edge (gol- 
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Si tu luchador pierde el arma, aún tiene 
la oportunidad de ganar el combate 
empleando un nuevo catálogo de llaves . 
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Terminando el juego con 
los dos finales alternativos 
de Hwang y Seung Mina, un 
nuevo personaje 
aparecer en la 
pantalla de 
selecci n. Se 

trata del 'i 

padre de 

Mina. i 


SOPHITIA! 


Sophitia ' 

aparecer 
cuando hayas 
conseguido todas 
sus armas en Edge 
Master Mode. La 
nica diferencia con el 
personaje original es la 
vestimenta. Los golpes son 
los mismos. 


SUPERJUEGOS 
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Esta 

* 

luchadora 
IJL , es Sophitia 

luciendo un 
"ij# ba ador, tal y 
como aparece en la 
intro. Para conseguir 
que sea seleccionable 
tendr s que obtener las 70 
armas del Edge Master. . 
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PRACTICE 


mm 


pa na. 


/'/'/» 


-iuonr. 


ClItVAMIlS 


guntarán si en Playstation se han inclui- 
do los maravillosos efectos de luz que te- 
nían lugar durante los combates. En ca- 
sita también gozaremos contemplando 
como anochece en un sombrío 
' campo de hierba azotada por el 
viento mientras nos jugamos la vi- 
da al son de melodías orquestadas 
que dotan de mayor intensidad 
' * a los combates. En el apartado 
musical, Namco se ha des- 

I Av marcado de las composicio- 
nes utilizadas en TEKKEN 2 
optando por un talante épi- 
co con acompañamientos 
musicales muy propios para un jue- 
go de capa y espada. 

R. DREAMER 


táis con dos ataques diferentes de espa- 
da, una patada y un botón para la de- 
fensa, como en STAR GLADIATOR. Com- 
bos, llaves y golpes especiales conforman 
un pack que hará las delicias de los ju- 
gadores más exigentes. Además de 
los 1 0 personajes que aparecen en la j 
pantalla de selección podemos ac- 
ceder a cinco luchadores más, aun- /4 
que puede que SOUL BLADE nos *5 
tenga reservada alguna sorpresa 
más. Los finales de cada uno de ^ j 
los protagonistas no son CG, sino 
gráficos en 3D en tiempo real % i;| 
en los cuales puedes intervenir / | ; 
para cambiar el epílogo del 
luchador. Los que recuer- 
den la máquina se pre- 
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Efectos de luz impresio- 
nantes. escenarios en 3D 
y una intro que hará histo- 
ria dentro del mundo del vl- 
deojuego y que por sí sola 
obliga a comprarlo. 


Melodías épicas orquesta- 
das para acompañar los 
combates. Destaca espe- 
cialmente el tema de la in- 
tro. realmente soberbio y 
alucinante. 


Perfecto en todas las fa- 
cetas. Espadazos. gritos y 
toda una gama de golpes 
variados que complemen- 
tan lo que transcurre en 
pantalla. 


6 modalidades de juego. 
80 armas diferentes y un 
extenso catálogo de gol- 
pes. combos y llaves es- 
peciales. No se puede pe- 
dir más. 


GLOBAL 


l I _ I Namco ha vuelto a 

V lili demostrar por qué 

\ lili se encuentra entre 

x. las mejores compañí- 

as del mercado actual. 

La fusión perfecta de gráficos, música y juga- 
bilidad hacen de SOUL BLADE uno de los jue- 
gos má 9 impresionantes del presente año pa- 
ra los 32 bits de 9ony. Con títulos como éste 
aun queda tiempo para soñar. 

A No puedes perderte la intro de este juego, porque es 
uno pequeña obra de arte. 

Que no se hayan incluido finóles para algunos peí' 
V^, eonajeo ocultos. 


A 


SUPERJUEGOS 4 








PIWTVOfXTp 






i Tfirru 


\ k 

Si 






S i tuviéramos que buscar una 
palabra para definir TUROK, 
ésta sería, sin lugar a duda, la 
de original. Aunque nada de 
lo que aparece en el juego es 
realmente novedoso, nada 
que no hayamos visto ya en otros títulos 
del género, la forma de plantearlo y de 
llevarlo a cabo si logra alcanzar unos re- 
sultados óptimos e inconfundibles. Una 
vez que hayáis visto una partida de TU- 
ROK DINOSAUR HUNTER, estamos se- 
guros que no lo confundiréis con ningún 
otro programa porque sus señas de iden- 
tidad están muy bien definidas. 

Para empezar, el argumento es, cuanto 
menos, pintoresco. Mezclar al personaje 
protagonista, un indio americano, con 
dinosaurios, alienígenas y robots, y aña- 
dirle a sus armas típicas (arco, cuchillo y 
rifle) cañones de plasma, misiles o bom- 
bas atómicas... es, como decirlo, una ba- 
se un tanto extraña pero comprensible si 
tenemos en cuenta que está basado en 
un cómic, cuestión que da mucho juego 
e infinitas posibilidades de desvariar. A 
cosas más extrañas estamos habituados. 
Siguiendo con el tema de las originalida- 
des propias de TUROK, los escenarios ca- 
si claustrofobia) y estrechotes (típicos de 
los shoot'em-up en perspectiva subjetiva) 
en este juego de Acclaim son tan sólo 
una mínima parte del monstruoso ma- 
peado del juego. Aquí disfrutaremos de 
una mayor libertad de movimientos gra- 
cias a unos escenarios mucho más abier- 
tos, de dimensiones gigantescas, con 
desniveles de todos los grados, agua pa- 
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Algún iluso 
estará pensando 
que al principio 
la cosa es 
sencilla. Grave 
error. TUROK 
no entiende de 
novatos ni de 
transiciones. 



The Jungle 
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TIIRDK DINDSAUR HUNTER 


the Ancient City 
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Un buen lugar 
para perderse. 
Miles de seres 
buscan tu 
muerte. Se 
fuerte y no 
descuides tu 
espalda. Están 
en todas partes. 

■■■■■■■ 
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The Ruina 





Un buen 
nombre para 
esta fase. En las 
Ruinas 
encontrar tu 
ídem es sólo 
cuestión de 
tiempo. Reza lo 
que sepas. 


Bonus 


im io , 


Tras las puertas azules tendrás 
auténticas pruebas de habilidad. 


ra regar Murcia y media Valencia, plata- 
formas móviles, paredes para trepar y 
otras muchas sorpresas. La sensación de 
estar perdidos en esta ocasión es, por 
tanto, por razones muy diferentes a las 
habituales. La mejor recomendación que 
se puede hacer es llevar el mapa activado 
en todo momento, prestar toda nuestra 
atención a los parajes ocultos y no dejar- 
se ninguna llave atrás. 

Otro aspecto sorprendente es el tema de 
los controles. Las acciones no habituales 
en este tipo de programas, como mirar 
en todas direcciones o saltar, han dado 


Training Mode 


Hppipq 
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tíiror moi/ry. 


Absolutamente obligatorio. 
Pmeba sus dos modalidades. 


the Catacombs 



Si arriba la cosa 
está fea, abajo 
está mucho 
peor. La falta 
de luz les 
vuelve más 
agresivos y 
certeros con sus 
armas. 


The Treetop Village 





the Lost Land 


The Final Conf rontatíon 



Estás cerca del 
final. No lo 
sabes tu bien. Si 
te queda algo 
de salud y algún 
nervio vivo, las 
plataformas 
móviles te los 
destrozará. 
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Si has llegado 
hasta aquí es 
que eres una 
bestia parda. Ya 
conoces casi 
todo y sólo te 
queda conocer 
al Jefe de 
Jefes. Suerte. 
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Además de los típicos de vida y 
armas, hay algunos tan 
divertidos y curiosos como estos. 





TUROK RINOSAUR HUNTER 


Armas, 




ese arsenal tan variopinto 



7} 

Pues la verdad es que es de los más curiosos que 
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hemos visto. Pasar del arco al más salvaje de los 
cacharros de protones es algo a lo que 
acabaremos por acostumbramos. Espectaculares y 
bastante efectivas, el único problema que 



* f* ^ 

encontraréis es el sistema de guía de disparo. En 
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TUROK es parecido al de los pilotos de caza. 


?0> Ais s* V v 

^ .A*- 



Un poco molesto al principio, 
pero es mejor llevarlo activado. 

I — — Maw 




la oportunidad a los programadores de 
sacarle todo el jugo al mando de Nin- 
tendo 64. Al principio resulta complica- 
do hacerse con el control y aún con la 
práctica de muchas partidas seguiremos 
teniendo dificultades para manejar con 
precisión el disparo por la extrema sensi- 
bilidad de la palanca central de este con- 
trol pad. Por este motivo, los fanáticos del 
DOOM y otros títulos similares cuyo ma- 
nejo era todo un alarde de elementali- 
dad, pueden sufrir algún pequeño ata- 
que de ansiedad al intentar saltar de una 
plataforma a otra y se caigan al vacío. 
Con la práctica todo es superable y, al fin 
y al cabo, es una forma de darle más 
emoción al asunto. 

En lo que si se puede decir que TUROK 
sintoniza con el DOOM es en la abun- 
dancia de «Ketchup» aunque lo supera, 
de lejos, en la crudeza y en el realismo 
de los momentos finales de los enemi- 
gos. Algunas de las escenas son tan su- 
mamente salvajes y ricas en líquidos va- 
rios, que sólo podría describirlas bien el 
guionista de «Uno de los nuestros». Para 
aquellos que sean suceptibles, los pro- 
gramadores han incluido una opción pa- 
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Salva siempre. Son muy escasos 
y si fallas volverás al principio. 
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Ketchup, salsa tártara o nada 



Si no te gusta 
ver sangre, 
tienes la 
oportunidad de 
cambiar el color 
o eliminarla 
completamente. 




ra cambiar el color de la sangre a tonos 
más ecológicos (el verde) o eliminarla 
completamente. 

Gráficamente, TUROK es una maravilla, 
un espectáculo de luces, colores, textu- 
ras, de animación en los rivales y suavi- 
dad en los movimientos. Yendo con toda 
la mala leche del mundo sólo se le pue- 
de criticar algunas ralen- 
tizaciones y desaparición 
de polígonos. Puede que 
no sea comparable a la 
perfección y al grado de 
terminación de SUPER 
MARIO 64, pero os ase- 
guramos que nadie que- 
dará defraudado. Lo mis- 
mo se puede decir de los efectos sono- 
ros realmente excelentes y de las melo- 
días que, aunque prefiramos dejar sólo 
los EX, son perfectas para este programa. 
Hemos querido dejar para el final la ju- 
gabilidad porque en esta creación de Ac- 
claim muchos harán comparaciones con 
DOOM, el título más emblemático de es- 


te género, y, en realidad, tal compara- 
ción es bastante inapropiada. Aquí, la 
gran cantidad de elementos de habilidad 
plataformera tienen tanto peso como los 
de shoot'em-up y son la principal dificul- 
tad para acabar las fases. Es de todo me- 
nos un paseo en un día festivo. Los pro- 
gramadores han tomado al píe de la le- 
tra eso de que «para aca- 
barse un juego hay que 
conocer hasta los más 
mínimos detalles», y lo 
han diseñado de tal mo- 
do que para pasar de ni- 
vel tenemos que escudri- 
ñar hasta el más recóndi- 
to de los rincones. Antes 
de terminar de hablar sobre su jugabili- 
dad, este juego precisa del controller pak. 
En resumen, TUROK DINOSAUR HUN- 
TER es título con personalidad propia y 
que llega en un momento inmejorable 
al no contar con ningún rival en el catá- 
logo de Nintendo 64. 

DE LUCAR 
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ACCLAIM 


SONTINUJICIONES t Ño 

PftSSWDROS ÑO 

-grabar partida controller pak 


Escenarios enormes y va- 
riados. muchos enemigos 
con una animación increí- 
ble y todo tipo de efectos 
de luz y transparencias. 
Se ralentiza en ocasiones. 


Revisión completa de rit- 
mos tribales y otros viejos 
ecos de los poblados in- 
dios. Lo mejor es bajarla y 
estar muy atento a la lle- 
gada de los enemigos. 


De los aspectos más con- 
seguidos del juego. Crea 
ambiente y en ocasiones, 
cuando somos atacados, 
son tan reales que asus- 
tan por sí mismos. 


Sin cartucho de memoria 
imposible por el tamaño de 
las fases. Por lo demás, 
complicaciones desde el 
principio y diversión para 
los fanáticos del género. 


I | Lejos de ser un 

\ il 

\ I I I DOOM. TUROK es 

N. V-r I una interesante mez- 
^ cía de acción y habilidad 

al estilo TOMB RAIDER. es decir, con obstácu- 
los añadidos en el diseño de los escenarios. 
Dimensiones tremendas, espectacular en lo 
gráfico y sonoro, complicado, bastante movi- 
do. y con muchas horas de juego aseguradas. 
Es una buena mezcla de shoot'em-up y plataformas. 


Algunas ralentizaclones y que no tenga passwords. 
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la revista más avanzada 
que hayas visto nunca 


en el número 2 • •• 

productos para aumentar tu potencia sexual 
las tarjetas de crédito que más te convienen 
nos invaden las películas de catástrofes 
animales en peligro de extinción 
los centros comerciales se ponen de moda 
qué hay detrás de las splce girls 
las marcas que te definen 
por qué ellas se maquillan y ellos no 
la guerra de los independentismos 
todo lo que mueve el tenis profesional 
cómo vive un astronauta en el espacio 
¿merece la pena actualizar tu ordenador? 
de qué va el teletrabajo e alimentos asesinos 
los impuestos con más historia 
shopping en internet e viajes excitantes 
prototipos del futuro 
test: ¿eres sincero contigo mismo? 
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NÚMERO DE ABRIL 
YA EN EL KIOSCO 


mensual 


p^senes 


inteligentes 




precio especial 
lanzamiento 

¡200 ptas! 


con toda la información 
sobre todo lo que se mueve 




— revista mensual para Seres Ínter 
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PARA AUMENTAR TU ^ 

POTENCIA 


¿MERECE LA PENA 

actualizar 

TU ORDENADOR 




Una publicación de Ediciones Reunidas/Grupo Zeta 


GRUPO ZETA 
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Action RPG ♦ Sega / Climax 































A AEfA/7 DE CONTAR CON 
¿7¿¿F COR SI SOLA VENDE V.O \WW^fiJ^8í2L, 
¿¿/CAS ARTS SE HA AUTOYMlTOKS^ 

¿A 0J&L/GA CION DE CREAR NVN&»M\VJ^ 





L a aparición de Nintendo 64 llevaba consigo la duda 
de saber si la calidad de sus juegos iban a estar a la 
altura de la propia consola. Nuestras miradas esta- 
ban puestas en dos títulos, posiblemente los más es- 
perados de los últimos tiempos. Uno era SUPER MA- 
RIO 64, cuyas expectativas se han cumplido holga- 
damente. El otro, SHADOWS OF THE EMPIRE, es la pequeña 
joya que nos ocupa en estos momentos. Antes de empezar de- 
bemos aclarar algo. Pretender comparar SUPER MARIO 64 y 
SHADOWS OF THE EMPIRE es un tarea imposible y poco sen- 
sata. Cada uno es como es, respondiendo perfectamente a los 
estilos de juego que más se veneran en sus respectivos lugares 
de origen. El hilo argumental de SHADOWS OF THE EMPIRE 
se sitúa entre los capítulos IV y V de la saga, esto es, entre el 
IMPERIO CONTRAATACA y EL RETORNO DEL |EDI. Se han uti- 
lizado los muchos cabos sueltos que quedan entre ambas pe- 
lículas, al tiempo que se han incluido nuevos personajes como 
Xizor, la cabeza visible de un sindicato del crimen llamado Black 
Sun, un principe empeñado en destronar al todopoderoso 
Darth Vader, quien se encuentra sumido en importantes con- 



BATTLE OF HOTH 













THE ASTEPOID FIELD 



flictos emocionales con su hijo Luke Skywalker. Rendar, por otro 
lado, es el personaje ideado para dar vida al protagonista de 
SHADOWS OF THE EMPIRE, un tipo duro cuya personalidad se 
asemeja mucho a la de Han solo. De hecho, sus propios crea- 
dores no se esconden a la hora de admitir haberse fijado en él 
para crear a nuestro compañero de aventuras. A través de su 
persona nos moveremos por diez impresionantes escenarios so- 
bre los que se pondrán en práctica diferentes sistemas de jue- 
go. El más utilizado será el ya clásico sistema en primera persona 
que Apogee revolucionó, y que ahora Lucas Arts ha perfec- 
cionado, aunque no faltarán las impresionantes fases en el es- 
pacio, en las que por primera vez podremos movernos a nues- 
tro antojo alrededor de inmensas naves imperiales, lasers y Tie 



GALL SPACEPORT 
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SEWEPS Of IMPERIAL CITY 


Fighters (entre otras muchas cosas más). Eso sí, por encima de 
todas ellas está la primera fase en el desierto helado de Hoth, un 
exagerado despliegue visual al servicio de nuestro Snow-walker 
a través del cual se representará con todo detalle la batalla ini- 
cial de EL IMPERIO CONTRAATACA. Y es que, a partir de aho- 
ra, volar entre las patas de un AT-AT Walker o pasar a escasos 
centímetros de un AT-ST Wotker dejará de ser un sueno, pa- 
sando a ser algo tan real como la ya demostrada potencia grá- 
fica de Nintendo 64. El engine 3D creado por Lucas Arts ha 
permitido la creación de mapeados tan extensos como com- 
plejos, permitiéndonos incluso entrar en las naves que encon- 
tremos en los hangares, así como en infinidad de lugares se- 



RENDAR 




EL INTREPIDO RENDAR. COMO 
PODEIS COMPROBAR. GUARDA 
UN CIERTO PARECIDO CON EL 
ALMA MATER DE LA SAGA DE 
LAS GALAXIAS. HAN SOLO. 
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PLAYSTATION 

a fondo 


EN MOMENTOS COMO ESTE, UNO SE SIENTE PRIVILEGIADO POR 
DISPONER DE UNA OBRA MAESTRA ANTES OUE NADIE. PERO MAS 
OUE NADA, POR PODER CONTAR A TODO EL MUNDO LO 
MARAVILLOSO OUE PUEDE LLEGAR A SER UN SIMPLE JUEGO. 




é 



Ni siquiera este modo de dos jugadores , a pantalla partida , 
conseguirá que el engine 3D de PORSCHE CHALLENGE 
pierda un ápice de su efectividad. 



En este modo nos enfrentaremos , por este orden , a las 
versiones cortas, largas e interactivas de los circuitos. Si 
superamos todos, accederemos al modo espejo. 



Tras quedar primeros en las 36 carreras del campeonato, 
tendremos acceso al modo mirror, que no es más que los 
mismos circuitos pero invertidos horizontalmente. 



En este modo intentaremos superar una y otra vez nuestros 
mejores tiempos . Como referencia tendremos al coche 
fantasma , que representa nuestra mejor vuelta. 





Esta imponente 
moza cuenta con 
un Boxster capaz 
de alcanzar 
velocidades 
punta en mucho 
menos tiempo. 





Junto con Nikita, 
es el mas 
“colgad i lio” de la 
cuadrilla. Sin 
duda es mucho 
más divertido 
correr con ellos. 




Al igual que 
Marco, Beats es 
más rápido que 
los demás 
pilotos, aunque 
su Boxster es 
menos estable. 
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CONDUCCION 



L a verdad es que con todo lo que hemos hablado 
sobre este juego, poco o muy poco nos queda 
por contar. Tan sólo ratificar lo que os hemos ve- 
nido comentando en los últimos meses: PORS- 
CHE CHALLENGE es, hoy por hoy, el mejor si- 
mulador automovilístico que ha pasado por con- 
sola alguna. Y para sorpresa de todos, ¡0, grupo de progra- 
mación encargado del proyecto, es uno de los equipos de 
desarrollo interno de SCEE, con lo que por fin se acaba con 
el pseudo-monopolio que los programadores nipones habí- 
an impuesto en este tipo de juegos. Ponerse a los mandos de 
PORSCHE CHALLENGE es sumergirse en un increíble mun- 
do 3D sobre el que se han aplicado los mejores efectos de luz 
que jamás hemos visto en juego alguno. Alpes, USA, Stuttgart 
y japón son los cuatro circuitos que deberemos afrontar, to- 
dos ellos con trazados ciertamente complejos que permiten 
la creación de innumerables variantes, y que alcanzarán su 
máxima expresión en los modos interactivos, en los que se 
abrirán y cerrarán tramos de forma aleatoria. Todos ellos, pe- 
se a su complejidad, se mueven con una suficiencia pasmo- 
sa, fruto del gran trabajo que el equipo de desarrollo ha pues- 





No es la 

protagonista de la 
película del 
mismo nombre , 
aunque sí parece 
ser igual de 
atrevida que ella. 




A pesar de su 
lamentable 
aspecto, Marco es 
uno de los pilotos 
que más 
estabilidad nos 
proporcionará. 






El, junto con su 
Boxster, es el 
mejor personaje 
que podemos 
seleccionar si 
jugamos por 
primera vez. 
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PORSCHE CHALLENGE 





El circuito más sorprendente de los cuatro es, a la vez, uno 
de los más agradecidos a la hora de conducir. 



Mucho tiempo y dedicación os hará falta para dominar 
vuestro Boxster sobre las carreteras heladas de los Alpes. 



La oscuridad de la noche y alguna que otra calle cortada 
serán nuestros principales enemigos en este circuito. 



El circuito de pruebas de Porsche ha sido trasladado, con 
toda fidelidad, al mundo 3D de PORSCHE CHALLENGE. 



Este maravilla estará a 
nuestra disposición. Para 
conseguir un mejor control 
del vehículo, la gente de iO 
ha Incluido cuatro vistas 
diferentes. Dos externas, una 
interna y una trasera. 
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to en la creación del erigirte 3D. A nivel técnico, entonces, ningún pero. ¿Y en ju- 
gabilidad? Bueno, reconozco que es mucho el tiempo que he invertido en tes- 
tear hasta la extenuación este juego, pero aún ahora siento la necesidad de vol- 
ver a coger el pad y superar los ya casi insuperables tiempos que he registrado. 
El modo de dos jugadores, en cambio, es otro cantar (mejor aún, si cabe). Una 
cosa es competir, pero PORSCHE CHALLENGE te llevará, con toda seguridad, 
al enfrentamiento directo. Nunca un modo de dos jugadores fue tan divertido. 
Esta obra maestra se completa con pistas de audio para cada circuito y unos 
efectos de sonido simplemente geniales (el ruido del motor es incréble). 

J. C. MAYERICK 




ÍIIGAnDRES 


VIDAS 


VARIABLE 


A CIRCUITOS 


CONTINUACIONES 


VARIABLE 
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La Iluminación que se le 
ha aplicado al entorno 3D 
de este juego solo to he- 
mos visto en un sitio: TOY 
STORY Una película que 
costó miles de millones. 


Una pista de audio para 
cada circuito y distintos rit- 
mos que marcarán el tem- 
po de la carrera. No se si 
será la música, pero nos 
pondremos de los nervios. 


Geniales, maravillosos, im- 
presionantes. Colisiones, 
sirenas, pájaros y. cómo 
no. el mejor sonido de mo- 
tor que hemos escuchado 
en una consola. 


Jugaremos con él una y 
otra vez. intentando per- 
feccionar esa curva que se 
nos resiste continuamente. 
El modo de dos jugadores 
es la locura... 


PORSCHE CHA- 
\ lili LLENGE es el me- 

v lili jor juego de coches 

x' que ha pasado jamás 
por una consola. Impe- 
cable gráficamente, se mostrará casi insupe- 
rable en aspectos como el audio y la jugabiii- 
dad. No es algo que se pueda contar con pa- 
labras. simplemente hay que sentirlo para com- 
prender lo que tratamos de decir. 

L Los gráficos, las músicas, los efectos, la Iluminación, 
la jugabilidad. el modo de dos jugadores... ¡todo! 

Si alguien le encuentra un defecto a este PORSCHE 
CHALLENGE es porque no es de este mundo. 
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Sony Computer Entertainment y SUPER JUEGOS te ofrecen estos magníficos premios: 

■ 12 UN FIN DE SEMANA «PUERTAS ABIERTAS PORSCHE» EN BARCELONA (Viaje a Barcelona 
con un acompañante mayor de edad para ver en primicia la presentación del Porsche Boxster que 
se realizará el 19 de Abril) + 1 CONSOLA + 1 JUEGO PORSCHE CHALLENGE 

■ 22 4 CONSOLAS + 4 PORSCHE CHALLENGE 

■ 3 ® 15 PORSCHE CHALLENGE 

Envía tu cupón poniendo todos tus datos (no se admitirán fotocopias) antes del 
19 de Abril a la siguiente dilección: EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA 
SUPER JUEGOS, C/ O’DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando en una esquina 
del sobre «CONCURSO PORSCHE CHALLENGE». Los resultados se publicarán 
en el número de Mayo de la revista SUPER JUEGOS. 

Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores. 

La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 






PREGUNTAS: 

1. ¿En qué año se fundó la compañía Porsche? 

2. ¿En qué ciudad alemana tiene su base la compañía Porsche? 

3. ¿Cuántos circuitos tiene el juego? 

4. ¿Cuántos pilotos podéis elegir en PORSCHE CHALLENGE? 

5. ¿Qué otro juego para Playstation han programado los creadores de Porsche? 


1 : 

2 : 


3 : 

4 : 

5 : 


NOMBRE: 

POBLACION: 

APELLIDOS: 

PROVINCIA: 

DOMICILIO: 

C. POSTAL: 

TELEFONO: 


Playstation es una marca registrada de Sony Computer Entertainment. Sony Computer Entertainment es una marca registrada de Sony Corporation, Japón. Porsche y Porsche Boxster son unas marcas 
registradas de Porsche. Todos los nombres y marcas de las compañías, están registrados por sus respectivos propietarios. Todos los derechos reservados. 






La primera toma de contacto 
con nuestro potente tanque. 
Una campaña sencilla en la que 
bastará destrozarlo todo. 





M ass destruc- 

TION está desti- 
nado a ser uno 
de los grandes 
del 97. Los que hayáis leído 
nuestras páginas en los últi- 
mos meses, seguro que en- 
contraréis bastantes semejan- 
zas visuales entre este com- 
pacto y RETURN FIRE, otro di- 
vertido juego protagonizado 
por tanquecitos y que apare- 
ció en 3D0 y Playstation , pe- 
ro las similitudes son tan sólo 


cosméticas. Las excelencias 
técnicas son tantas que po- 
dríamos pasar meses hablan- 
do de ellas. En primer lugar, 
el desplazamiento de panta- 
lla es de lo más suave que he- 
mos visto en 3D, y en ningún 
momento se produce ni la 
más mínima ralentización, 
por muchos enemigos y ex- 
plosiones que haya en panta- 
lla. Los gráficos están realiza- 
dos perfectamente, con algu- 
nos escenarios verdadera- 


mente preciosos, aunque lo 
divertido es destrozar estos 
parajes. Este es uno de los 
puntos fuertes de MASS DES- 
TRUCTION, ya que el juego 
hace honor a su nombre, y 
podremos destrozarlo todo, 
desde cosas tan lógicas como 
tanques, aviones, soldados... 
hasta otras como semáforos, 
edificios, transeúntes, urbani- 
zaciones, o coches. El arsenal 
de armas del tanque es des- 
comunal, y posee algunas ar- 
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La suavidad y especia cula ridad de los gráficos superan con creces 
a todo lo visto anteriormente, SOVIET STRIKE incluido. 


Para superar con éxito este úl- 
timo escenario será necesario 
escoger el tanque adecuado pa- 
ra cada una de las misiones. 


mas verdaderamente espec- 
taculares. Nos será práctico 
aprender para qué son útiles 
cada una de ellas. Hay cosas 
que es más divertido eliminar 
de una cierta manera, por 
ejemplo los soldaditos, a los 
que os aconsejo atropellar o 
quemar con el lanzallamas. En 
cuanto el resto del juego, de- 
ciros que está estructurado 
por misiones de manera muy 
similar a la saga STRIKE, pero 
con una dificultad bastante 


más ajustada. En el apartado 
sonoro, aparte de la carencia 
de músicas (tan sólo cuenta 
con dos), nos encontramos 
con unos efectos de sonido 
verdaderamente brillantes. 
Personalmente os aconsejo 
desconectar la música y jugar 
sólo con los efectos. A ^ 
MASS DESTRUCTION le | 
sobran cualidades para ser j 
uno de los grandes juegos 
del año en Satum. 

THE PUNISHER 



ZT MASS « 

DESTRUCTION 


BMG INTERACTIVE 


-CONTINUACIONES 

PASSV/OROS 

-CRASAS PARTIDA 


A los que les pareció 
increíble SOVIET S.. I 
verán como a la mis- \ 
ma calidad gráfica se 
une una gran suavi- 
dad de movimientos. 


Sin duda el punto 
más flojo del com- 
pacto. tan sólo dos 
melodías, que no 
son. ni por asomo, 
nada del otro mundo. 


Centenares de explo- 
siones acompaña- 
das por los desgarra- 
dores gritos agónicos 
de los soldados. Un 
deleite auditivo. 


El control de los tres 
tanques es perfecto. 
Incluso es sencillo 
controlar las tórrelas 
del tanque. Una go- 
zada. 


\ lili La espectacular^ 

\ \J |J dad SOVIET STRI- 

KE mezclada con la di- 
versión de CANNON fODDER. todo ello con 
una realización técnica sin precedentes. 
Una maravilla que los usuarios de Sega 
Satum no deberían perderse por nada de 
este mundo. Si realmente sabéis apreciar 
este tipo de juegos, sin duda descubriréis 
en M.D. un montón de alicientes. 
u No hay nada en este juego que no sea di- 
^ vertido, espectacular y salvaje. 

' La casi ausencia de melodías entristece un 
^ tanto la acción. 
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You’ve t'áké/v care'óf THE-ELF 
Ünce he ütás Á haby. 

Thdnks to your efforts. 


[ive young m 


CbSk DG TGO 

Tus amigos esperan impacientes en casa 
las noticias sobre tu encuentro con el em- 
perador. Tras un opíparo banquete, todos 
se acuestan y 

Teo, tu padre, a r M , iK r Titf iii 
parte hacia el 

norte. > I " 0 M 0 I í 


GL COTILLO 

La aventura comienza en el interior del cas- 
tillo de Barbarossa. Tras los sabios conse- 
jos de tu padre, serás guiado ante el em- 
perador y la 

enigmática ff 

pero hermosa 

; . .... . r j 


E sta podría ser la introducción 
perfecta a lo que nos espera en 
este brillante RPC de Konami 
que ya vio la luz la pasada pri- 
mavera en Japón (GENSO SUIKODEN) 
y las pasadas Navidades en Estados 
Unidos. Ahora le 


Thís is a ¿ame tuhere you and 
I throw <£ce. 

The one tuho thro»vs the bi¿ger 
mimber uxnsr— oL course. 


ha tocado el turno 
a E uro P a de dis- 
frutar con el mejor 
RPC jamás creado 
para una máquina 
de 32 bits y que 
sólo es superado 
BBÉBflifl^H por FINAL FAN- 
TASY Vil de Squa- 
re (sobran las palabras) y WILD ARMS 
de SCE. Konami inicia su andadura 
RPC por tierras occidentales con una 
de sus mejores y mayores produccio- 
nes lúdicas y auténtico juego de culto 
en Japón y Estados Unidos, país éste 
último donde ha cosechado un éxito 


Hou> much do you ludnt to bet? |- «w* * 


UKtAjmim i 

Aprovecha para pasear por tu pueblo nata 
y tomar contacto con Sonya y Milich. Din 
gete al castillo para recibir instrucciones 
de tu primera 
misión en el 

ejército impe- íj éé — | 

rial. i 
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Playstation 


ff o 


R P G 



Varkas 

Weilwell, me hdve.oisítors, 
Houí unusudl. 

What do you wdñfc££ 


Mdster THE -ELF, Let’sget 
The Astrdl Cooclusions qyickly 
and get bdck home. 

Lfrfn stdrvíng! 


Pdhn 

Yedh, so rice ít makes me cry. 
He’ s pldrming to tdke dll the 
crectt for hímself. 


sin precedentes y que ha 
obligado a la propia Ko- 
nami a traducir al idioma 
anglosajón su siguiente 
RPG (VANDAL HEARTS) 
con una rapidez pasmo- 
sa, adelantándose nueve 
meses a la fecha prevista. 

SUIKODEN nos pone a 
los mandos de un RPG de 
corte clásico y costum- 
brista en el que lo prime- 
ro que llama la atención 
es la no traducción al cas- 
tellano, un error impor- 
tante teniendo en cuenta 
que el nivel de inglés en 
los diálogos es medio-al- 
to. Aunque a nadie se le 
escapa que los amantes 
de este sagrado género 
estamos acostumbrados a 
este tipo de inconvenientes. A mí per- 
sonalmente no me importa, prefiero 


jugar con textos en inglés 
a tener que quedarme 
con las ganas de disfrutar 
de la magia y brillantez 
de los mejores RPG s del 
momento. Y SUIKODEN 
es uno de ellos, aunque 
gráficamente nos hará 
dudar de la potencia grá- 
fica de nuestra consola 
debido a la discreta utili- 
zación de la paleta de co- 
lor de Playstation y a la 
deficiente animación de 
los personajes (ambas de 
peor calidad que algunas 
producciones de Square 
para SNES). Pero la cali- 
dad de un RPG no se mi- 
de por este rasero, en es- 
te caso cobran vital im- 
portancia la solidez del 
argumento, el desarrollo y devenir de 
los hechos y situaciones, la curva de di- 


I just wdnted to test you. 

I guess you’ re the redi thing. 
Come thís tody, 
hooored guests. 
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huir por un 
pasadizo se- 


Óf cour^£ nót . 

If «*>’ <i'ki»ou*n what sort ot 
felIo*n <fr¿«Jy titas, we nevar 
u>.xildl hdve heipéd hün. 


Kessler 

Hey Ledon! Hocu’ve you besn? 
Doing ujell for yow---íf 


Mdthíu 

Wk>t dre you doíngv 
Whdt tk> you plan to do 
with tbdt child9 


l/iktor os ayuda a huir de fa posada y os re 
comienda partir hacia Lenankamp. Tras sei 
sorprendidos por la guardia imperial, ten 
dréis que 


Odessa 
Rebel Army? 

We preíer to cali ourselves 
tfte Liberation Army. 

But uuho cares about ndmes. 


GL MONTG TIGGRFUL 

Odessa te pide que la acompañes al Monte 
Tigerful para entregar unos planos secre- 
tos a Kage. De uuelta a Lenankamp Odessa 
encuentra la _ 
muerte a ma- 

nos del ejér- ¿u 5uK$* 

cito imperial. m 'if¡ 

■1 \ 


se lo merece debido a la 
sabrosa complejidad de 
su argumento y a su 
atractivo desarrollo. En 
esta primera entrega tan 
sólo mostraros un 

anticipo de lo que os es- 
pera esta grandiosa 
creación de Konami, en 
la que vuestra misión se- 
rá un poderoso ejér- 
cito liberación (forma- 
do por nada más y nada 
menos que 108 persona- 
jes que iremos reclutando 
a lo largo del juego) para 
luchar contra las fuerzas 
del imperio y, lo que es 
más importante aún, con- 
tra nuestro propio padre. 
Así es SUIKODEN, dramá- 
tico como pocos y épico 
como ninguno. Lo dicho, hasta el mes 
que viene en el que completaré la re- 
view de este colosal RPG. 

THE ELF 


ficultad a la hora de com- 
batir con los enemigos y 
la sensación de estar in- 
merso en la aventura y 
en la piel del personaje 
principal, sintiendo el ca- 
lor, el frío, la desespera- 
ción, la alegría, la emo- 
ción... En SUIKODEN to- 
do esto está garantizado, 
y junto a la maravillosa 
banda sonora que acom- 
paña al juego conforman 
el sólido eje central de 
uno de los más brillantes 
RPG s de todos los tiem- 
pos. SUIKODEN se inicia- 
rá como una entrañable 
aventura de cinco jóvenes 
muchachos a las ordenes 
del imperio y acabará co- 
mo una auténtica guerra 
civil de épicas proporciones e irrepa- 
rables consecuencias. Por eso he que- 
rido dividir mi comentario de SUIKO- 
DEN en dos partes, creo que el juego 


Ib BGLLh OD €Kb 

En los sótanos de la posada encontraréis a 
Odessa, líder del mouimiento de liberación. 
Tendréis que regresar a Rockland para li- 
berar a unos 
viejos conoci- 
dos: Varkas y 
Sydonia. 


KWdBd-SGK/l 

Al atravesar la fortaleza de Kuuaba tendrás 
que engañar a la guardia fronteriza de Ain 
Gide. En Seika hallarás a Mathiu, hermano 
de Odessa, 
que te habla- 
rá del castillo ! ¡ 

■ 4 * 

de Toran. 
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Kírkís 

Uhhtar*. 


Krín 

íly job is <lone. 

Now it’s your tum. 
I * 11 be wdíting here. 


Playstation 


D € I^UGLTK N. CASTILLO 

Tras acabar con Kraze y recuperar a Pahn 
regresarás al castillo acompañado de Le- 
pant y su mujer. Allí te esperan Uarkas, Sy- 

donia y un 
elfo en apu- 
ros llamado 


Tai Ho 

: Wow, iwvat á place. 

[: Hust be full.ot monsters¿ 
¡ I ' 11 §et ’ ero 1 


TvwvvvS 


COMBdT€S 

Los combates tie- 
nen importancia vi- 
tal en SUIKODEN. 
De una sabia for- 
mación, la combi- 
nación de fuerzas y 
la utilización de las 
runas mágicas de- 
pende tu éxito. 


Y din Koo 

Whdt’ s Blg Brother up 
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I'?. i'Ke stiíiuesl ?ij?2{e f ixhler 
in tbe JürH! 


M 

¡S 

É, 


i'í$áea 
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de ALPHA 2 


12U3BAL 


Playstation 
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Adicción y humor a raudales 
son los dos ingredientes prin- 
cipales de este nuevo juego 
de puzzle para PSX y Saturn, 
en el que los luchadores de 
STREET FIGHTER ALPHA 2 y 
DARKSTALKERS se enzarzan 
en un encarnizado torneo en 
el que las neuronas prevale- 
cen sobre el músculo. 


los últimos meses, primero en 
^ JAPANMANlAy luego en preview, 
os hemos ido narrando las indis- 
cutibles virtudes de este nuevo 
puzzle para 32 bits, adaptación de una 
recreativa de gran éxito en japón. Con 
una mecánica bastante cercana al BAKU 
BAKU ANIMAL de Sega, SUPER PUZZ- 
LE FIGHTER II TURBO pre- 
senta diversas opciones de 
juego, desde el inevitable 
Modo Versus hasta un modo 
exclusivo de esta adaptación 
doméstica, consistente en ir 
ganando regalos o G oodies, 
como en CHRISTMAS 
NIGHTS. La clave del éxito 
en PUZZLE FIGHTER con- 
siste en apilar bloques de fi- 
chas de un mismo color, y en el mo- 
mento preciso descargar sobre ellos la fi- 
cha especial que los eliminará de la pan- 
talla. Cuanto mayor sea el bloque for- 
mado y más larga la cadena de desapa- 
riciones, nuestro luchador propinará so- 
bre el contrario todo tipo de magias es- 
peciales y combos. Colosalmente diverti- 
do, PUZZLE FIGHTER está especialmen- 
te indicado para aquellos que veneran los 
juegos tipo TETRIS, y más concretamen- 
te los piques contra otro jugador. Con 
este juego lo tienen asegurado. 

NEMESIS 


i — j|| 


JUGADORES 1 


-continuaciones F infinitas 
passwnRDT 1 ño 


r,o;\R:t3 i 


En un juego de esta 
calaña, los gráficos / 
pasan a ser algo se- \ 
cundario. De todas 
formas, tas caricatu- 
ras SD son geniales. 


y DARKSTALKERS. 
Se puede elegir entre 
la música original de 
la coin-op y otra total- 
mente remezclada. 


Capcom ha desistido 
de traducir los conti- / 
nuos gritos y comen- \ 
torios de los lucha- 
dores. que permane- 
cen en japonés. 


Endiabladamente di- 
vertido. lo bueno y lo 
malo del juego es 
que no sabes si vas 
a ganar el round has- 
ta el último momento. 


\ lll Aunque la facili- 

I dad con que nos 
vence la computadora 
puede resultar en ocasiones 
frustrante. PUZZLE FIGHTER es en general 
bastante jugable. y sobre todo muy adjeti- 
vo. Y la posibilidad de acumular extras y re- 
galos. como la galería de ilustraciones, no 
hace sino enganchamos a la pantalla has- 
ta obtener los 48 Goodies. Un gran juego. 

f . Aun después de acabar los modo normal y 
Street Puzzte te queda el Master Arcade. 

' Algunas derrotas frente a la máquina son to- 
; talmente injustas. Son un auténtico robo. 















MICROMACHINES es a Codemasters lo que STREET 
FIGHTER 2 es a Capcom o FIFA SOCCER a Electronic 
Arts. Todo un torrente de jugabilidad que en su paso a 32 
bits ha ganado en espectacidaridad gráfica sin perder ni 
un ápice de su capacidad de entretenimiento. 


S i hay un juego de coches 
que gozó dei beneplácito 
de todos los usuarios de 
consola fue MICROMA- 
CHINES. Un concepto en 
su momento revoluciona- 
rio que nadie pudo superar en cuanto a 
jugabilidad sobre todo a la hora de par- 
ticipar simultáneamente con amigos. 
Después de visitar dos generaciones de 
consolas, 8 y 1 6 bits, y vender nada más 
y nada menos que 750.000 unidades, 
por fin tenemos ya entre nosostros la 
versión de 32 bits con la principal 
novedad de que las 2D habi- 
tuales se han transformado 
en un universo tridimen- 

É sional recreado de 
una forma no só- 
lo perfecta, sino 


inteligente, que permite al jugador con- 
trolar perfectamente su minibólido. 

A grandes rasgos, MICROMACHINES V3 
incorpora 32 vehículos diferentes, como 
deportivos, buggies, big foots, fuera-bor- 
das, camiones, hovercrafts, autobuses e 
incluso caravanas. Se competirá a lo lar- 
go de 48 circuitos diferentes, todos ellos 
con multitud de detalles y novedades, 
como la inclusión de Ítems que propor- 
cionan armas a los coches y que añaden 
un nuevo aliciente a las ya de por sí fre- 
néticas carreras. Por si esto fuera poco, 
también se han incorporado Prize Cars, 
que son coches de regalo que se obtie- 
nen al lograr los mejores tiempos en ti- 
me tria I o batiendo a la CPU en Head to 
Head. Hasta Internet, pero de una for- 
ma indirecta, ha sido contemplado, ya 
que si logras un buen tiempo, puedes ir 





MULTIPLAYE RS 



Por supuesto, y unido al colo- 
sal modo rarty Play, cuando 
decidáis «enchufar» hasta 4 
mandos en la consola vía Mul- 
titap será cuando os lo pasaréis 
como auténticos enanos. 


¡ÍTaPS 


modos de juego que lo hacen, hasta el 
momento, imbatible. Ya metidos de lle- 
no entre los surcos del CD, debemos ha- 
cer una referencia a los menús de op- 
ciones, que representan una especie de 
pueblecito en el que cada casa 
es una de las modalidades de 


a la web de Codemasters y registrarlo, y 
así comparar tu tiempo con los del resto 
del mundo. Es decir, un juego de lo más 
completo que además de estar respalda- 
do por un universo gráfico pluscuam- 
perfecto, ha sido rodeado de mm 
un entorno de opciones y I HK 
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Aunque con amigos es cuando 
realmente se disfruta, la gente 
de Codemasters ha puesto toda 
la carne en el asador para que 
jugando uno sólo resulte tre- 
mendamente adictivo. 


IAPS 


juego. Hasta en eso el esmero de los pro- 
gramadores salta a la vista. Como nove- 
dad respecto a anteriores MICROMA- 
CHINES tenemos la modalidad autoes- 
cuela, en la que los no iniciados en este 


jar un tiempo preestablecido para poder 
pasar al siguiente recorrido. En Time Trial 
lucharemos contra nuestro propio tiem- 
po, casi como un modo Practice. En es- 
tas dos últimas modalidades es posible 


1 

Mn * CoVll^J 

2? | 
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juego podrán aprender a controlar su bó- 
lido asesorados por Cherry, que nos ha- 
blará en un castellano perfecto. En el mo- 
do 1 jugador tenemos varias modalida- 
des. En Head to Head correremos frente a 
un oponente controlado por la CPU y, 
según vayamos ganando, irán apare- 


ciendo nuevos circuitos en bloques 
de tres. En el modo Challenge en vez 
de contra uno, lucharemos contra 4 
vehículos. En Time Trial Challenge co- 
rreremos contra reloj, pero con la 
premisa de que tendremos que ba- 


activar el Ghost Mode, viendo cómo fue 
nuestro anterior recorrido. En el modo 
Multiplayer podremos correr frente a tan- 
tos amigos como mandos poseamos 
(hasta 4) en un sólo recorrido. Single Ra- 
ce, en modo torneo, o incluso por equi- 
pos de dos. Party Play es el tercer gran 
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La locura. En este modo de juego, ideal para familias numerosas y ami- 
gos bien avenidos, disfrutaremos de lo lindo compitiendo en las jugosí- 
simas disciplinas incluidas. El modo Shared, lo máximo. 


También se incluye en este modo la op- 
ción Keepsies, en la que los jugadores uti- 
lizarán los Prize Cars obtenidos y corre- 
rán entre ellos con la salvedad de que el 
ganador se quedará con el coche del ri- 
val, al más puro estilo de las películas de 
adolescentes universitarios americanos. 
¿Conocéis algún juego más completo? 

THE SCOPE 


modo de juego. En él, además de la op- 
ción Shared de hasta 8 jugadores simul- 
táneos, podremos competir los 8 juga- 
dores por separado para comprobar 
quién es el mejor, el que realiza las vuel- 
tas en menor tiempo, tanto en duelos de 
uno contra uno como si de un torneo de 
tenis se tratara con su final y todo, como 
por separado luchando contra el reloj. 


La simpar Cherry, con una voz parecida a la de Nemesis, nos irá alec- 
cionando sobre las mejores formas y modos de sacarle partido al con- 
trol de nuestro vehículo en varios test diferentes. 


Desde unas pinzas, pasando por torpedos o lx>las de fuego, son las dife- 
rentes habilidades que nos proporcionarán los ítems desperdigados por 
los circuitos y representados en forma de regalos con lazo y todo. 


iug»oqres 


Fantástica traslación de 
los escenarios bidimensio- 
nales a un entorno 3D ma- 
gistral con un scroll suave 
e inteligente que jamás 
nos deja «colgados». 


Las mismas melodías rítmi- 
cas totalmente apropiadas 
al concepto y a la esencia 
de este genial y divertido 
juego, que seguramente 
oiremos sin cesar. 


Sin ser uno de los aparta- 
dos mejores del juego, los 
sonidillos son más que su- 
ficientes y tienen gran ca- 
lidad. Pocas diferencias 
con los de 16 bits. 


El punto fuerte del juego 
como todos supondréis. 
Realmente complicado po- 
der apagar la consola. Los 
novedades. Items y de- 
más. son brillantísimas. 


\ I | | Sombrerazo para 

\ || "|" los chicos de Co- 

\ I I I demasters. Han sa- 

I bido mantener intacta 

^ la jugabílidad, y si cabe 

aumentarla gracias al entorno de opciones e 
ítems y sorpresas que han Incluido. €1 paso a 
las 3D ha demostrado que con esmero y es- 
fuerzo es posible que las grandes leyendas de 
los 16 bits sigan pujando con la misma fuerza. 
L El poso de 20 a 3D ha sido perfecto. Los noveda- 
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cu pRtmep.\ misioN sep.\ rosolvor ol 
oniccda. t>e l\s cinco corros, on su in- 

C6R0R n\LU^R\S LA. PUORCA COSODICA 

Que ce peRfotciRA. croar los cinco 
CONCINONCeS ce LA. CIORRA. 
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ACTION-RPG 



01 binomio 0nl?c-Qulnt er siempre ha dado mup buenos resulrados, p en su 
haber destacan títulos tan emblemáticos de Super Nintendo como 

\CrpA1S0R, SO UL 81AZ0R o 1LLUSI0N OC rime. Xhora le toca el 

rumo a cep.pANic;<m, el último capítulo de la legendaria sa<ja de las 
almas cjue comenzara hace mús de seis años. 




S i hay una frase que pueda resumir de principio a fin el 
desarrollo de TERRANIGMA es la traducción del título 
original japonés del juego, que respondía al nombre 
de TENCHI SOZO, y cuyo significado venía a decir lo 
mismo que el titular que acompaña a este reportaje. El 
devenir de las almas por el universo siempre ha acom- 
pañado el argumento de los tres Action RPG de Enix y, no en vano, TE- 
RRANIGMA, es para sus programadores una recopilación filosófica y 
espiritual de los dos anteriores episodios de la saga (SOUL BLAZER e 
ILLUSION OF TIME). Cuando este juego debutó en Japón en No- 
viembre de 1 995 la crítica especializada se encargó de elevarlo a la ca- 
tegoría de obra maestra y muy por encima de otros títulos legendarios 
como SEIKEN DENSETSU 3 (SECRET OF MANA 2). Los amantes de los 
RPG recordarán también que los dos últimos meses de 1 995 fueron tes- 
tigo de apariciones tan estelares como DRAGON QUEST VI, TALES OF 
PHANTASIA, TENGAI MAKYO ZERO y otros cartuchos de mucho re- 
nombre por aquellas latitudes. Pero aquí, en España, nos confórmanos 
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TERRANIGMA 



ik Reay^ReccioN 
Be ios pk¡k%os 



ik ResuntjieccioN 
Be ios ^Nim^ies 



con poco y tenemos que agradecer a Nintendo España 
que siga sumando títulos de leyenda al amplio catálogo 
de SNES y que además se moleste en traducirlos, ardua e 
injustamente reconocida tarea, que desde aquí me gusta- 
ría agradecer y alabar una vez más. 

En estos dos últimos meses habéis tenido cumplida infor- 
mación del que posiblemente sea, aunque siempre cabe 
esperar alguna sorpresa de Nintendo, el mejor juego de 
SNES del presente año, me refiero a TERRANIGMA, por 
supuesto. Esta brillante creación de Quintet cumple todos 
los requisitos necesarios como para situarse entre los tres 
mejores Action RPG de todo el catálogo mundial de Super 
Nintendo, siendo tan sólo superado por LEGEND OF ZEL- 
DA. La dimensiones lúdicas y arguméntales de este cartu- 
cho de 32 megas merecen un trato especial, y por eso he 
dividido su comentario en dos entregas (al igual que con el 
genial SUIKODEN de Playstation ), porque considero que 
reflejar las cualidades de este tipo de juegos en un par o 
tres de páginas es un insulto a todos los que aman el gé- 
nero y a los programadores, grafistas, guionistas y músicos 
que dedican años y años de su vida a crear estos universos 
en miniatura para deleite y disfrute del resto de mortales. 
Por eso en este primer acercamiento a TERRANIGMA no 
quiero desvelaros la totalidad de buenas vibraciones que 
desprende el cartucho, ni las miles y miles de situaciones a 
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eu supep. cneNu oe ceRRXNiqm^ 
ce moscRA>Rx con coco cecx- 
uue eL Nivet ue eQuip^mieNCO 
pe cu PROCX.QON1SCX. puus\ se- 
Lecc y A.cceDeR\s k eL. 




las que vais a enfrentaros en el momento en que intro- 
duzcáis el cartucho en vuestra consola. Tan sólo quiero de- 
ciros que el argumento del juego nos trasladará a los al- 
bores de la tierra, justo en el momento en el que un hipo- 
tético pangea va tomando forma. Nuestra primera misión 
será crear cada uno de los cinco continentes de la esfera 
terrestre resolviendo el enigma de las cinco torres. Más ade- 
lante tendremos que garantizar el nacimiento de las plan- 
tas, los pájaros, el resto de animales y la creación de los se- 
res humanos. Y esto será sólo el principio (sí, habéis oído 
bien), porque todo evolucionará rápidamente y depen- 
diendo de nuestras acciones la historia tomará rumbos di- 
ferentes. La solidez de su argumento le convierte en el Ac- 
tion RPG más complejo y completo de todos los existen- 
tes. A todo esto hay que añadirle un apartado gráfico más 
que notable, una selección de melodías entrañables y una 
colección de armas, Ítems y poderes mágicos dignas de 
elogio, tanto por cantidad como por variedad. Pero de to- 
do esto y mucho más ya os hablaré el mes que viene cuan- 
do tengáis ante vuestros atónitos ojos la segunda parte de 
TERRANIGMA, una de las últimas obras maestras que los 
usuarios de SNES van a poder disfrutar en el declive de la 
consola que marcó un antes y un después en la historia del 
videojuego. 

THE ELF 




tk ^.esy^ReccioN 
Be ios 






CQUtZmUh%k.„ 













I mes pasado, como recor- 
daréis, aparecía en la sec- 
ción Super Nuevo un título 
llamado NORSE BY NOR- 
SEWEST cuya principal virtud radicaba 
en ser la segunda parte del clásico 
LOSTVIKINGS. No es necesario pen- 
sar mucho para darnos cuenta de que 
el juego que nos ocupa es el mismo 
que os presentábamos el mes pasado, 
aunque, por suerte, a la distribuidora 
española se le ha ocurrido sustituir el 
nombre original (que parodia ai clásico 
de Hitchcock NORTH BY NORTH- 
WEST, CON LA MUERTE EN LOS TA- 
LONES) por un más atrayente LOST 
VIKINGS 2. Y lo cierto es que hacer 
otra cosa hubiese sido cometer un gra- 
ve error, sobre todo si tenemos en 
cuenta que esta secuela es tan pareci- 
da ai juego original como lo pueda ser 
el propio título del juego. Si uno jue- 
ga a las antiguas versiones de Mega 
Drive y Super Nintendo, se dará cuen- 
ta de que lo único que ha cambiado 
del juego es el entorno gráfico, que co- 
mo no podía ser de otra forma, se ha 
adaptado a los tiempos que corren, o 
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De Lúcar, Scope y Punisher 
forman la hermandad del 
cuerno de la búfala parda, un 
club muy selecto para el cual 
hay que estar dotado de una 
prominente cornamenta y 
tener anacardos centenarios 
en los calzoncillos. 
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Después de encon- 
trar al pescador en 
el puerto de Beloo- 
ga, Twinsen se diri- 
girá hasta el enig- 
mático Desierto de 
la Hoja Blanca. 


Dentro del Desierto de la Hoja Blanca, un ermitaño 
pedirá a Twinsen que se introduzca en un antiguo 

templo. En su interior hay 
multitud de tesoros, pero 
también os esperan trampas, 
puzzles y esqueletos que 
despertarán de su largo sue- 
ño para acabar con Twinsen. 




yu • o rr r; i 


u 


-a-i, . - xzmmsm 

ÍAh, por fin to ori'.uontro mi cimorl 
Von duntro, todo* los clono* dobon 
castor b«i*c¿mdoto 


Son puntos claves 
del juego. Conseguir 
un billete para el 
ferry os permitirá 
explorar nuevas zo- 
nas en vuestra 
búsqueda. 


<c. 


' 


Aquí comienza la 
aventura de este 
muchacho. Salir de 
la prisión es una ta- 
rea difícil, pero en- 
contrará gente dis- 
puesta a ayudarle. 


En las islas con zonas pobladas, Twinsen puede en- 
contrar tiendas donde adquirir objetos imprescindi- 

bles, bibliotecas que ocultan 
incunables con leyendas an- 
tiquísimas y miembros de la 
resistencia que harían cual- 
, M q U ier cosa por acabar con la 
dictadura de Funrock. 


tfcra, TO bom o » quo m 16 ahB 


Nada más huir de la cárcel, nuestro héroe se encon- 
trará con su amada. Pero cuando creen estar a sal- 
vo una brigada de clones gol- 
pea la puerta para detener a 
Twinsen. Si consigues esqui- 
var a los esbirros de Fun- 
rock, investiga todos los rin- 
cones de la casa. 
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Playstation 


4 4 



lo que es lo mismo, ha sido creado por 
ordenador (los cada vez más utilizados 
gráficos renderizados). El sistema de 
juego se mantiene casi intacto, aunque 
ahora se nos permite interactuar aún 
más entre los distintos personajes, in- 
tercambiando objetos, sumando nue- 
vas habilidades, etc. En este aspecto 
destacar que se han incluido dos nue- 
vos personajes, una especie de hom- 
bre lobo y un atontado dragón con ca- 
ra de estúpido, lo que permite que la 
jugabilidad que la primera parte des- 
prendía se mantenga intacta en esta 
estupenda secuela. El único problema 
puede estar en el número de niveles 
del juego, 31 , una cifra que puede pa- 
recer suficiente, pero que se quedará 
corta en un escaso espacio de tiempo. 
Puede que a muchos os parezca que 
LOST VIKINGS 2 no tiene aspecto de 



LOST VIKINQS 2 mantiene 
el mismo sistema de juego 
que su predecesor introdujo 
hace algún tiempo. Erik, 
Baleog y Olaf cuenta ahora 
con la ayuda de dos nuevos 
personajes, Fang el lobo y 
Scorch el dragonzuelo. 


ser un juego de 32 bits. Puede que ten- 
gáis razón, pero también es cierto que 
no sólo los aficcionados a los juegos de 
coches y a los shoot'em-up tienen de- 
recho a jugar. No está de más pensar 
un poquitín. 

J. C. MAYERICK 





INTERPLAY 


USMORES 


Gráficamente el jue- 
go da la talla, con es- 
tupendas animacio- 
nes. Además cuenta 
con una magnifica in- 
tro de presentación. 


Nada especialmente 
espectacular en el / 
aspecto musical. \ 
aunque no desento- 
na dentro del nivel 
general del juego. 


Si te gustó LOST vi* 
KINGS en los 16 bits, 
no hay razón para 
que esta segunda 
entrega pueda llegar 
a desagradarte. 


MI 


« j 

V I I En medio de la 

Nw ^ fiebre 3D que pare- 

> ce haber invadido a 

medio mundo, aparece un ti- 
tulo que nos recuerda a tiempos pasados 
con los 16 bits. LOST VIKINGS 2 es un mag- 
nífico título que. a pesar de su aspecto, 
puede proporcionar muchas horas de di- 
versión. Eso sí. todo depende de los gus- 
tos de cada uno de los usuarios. 
r.*’ Gráficamente es muy completo. Algunos de 
los niveles están muy elaborados. 

" Un mayor número de niveles no habría es- 
todo nada mol 
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AVENTURA 




T winsen, un muchacho pertene- 
ciente a la raza de los colines, tras 
ser víctima de una extraña serie de 
sueños ha sido encarcelado por los 
esbirros del Dr. Funrock. Después de eva- 
dirse de la prisión comienza un largo via- 
je a través de 12 lugares para evitar que 
la profecía que atormentaba sus sueños 
llegue a cumplirse. 

Siguiendo las di- 
rectrices de una 
aventura clásica, 
con ciertos toques 
plataformeros, LÍT- 
TLE BIG ADVEN- 
TURE se presenta 
como una opción 
interesante para 
los amantes de es- 
tos géneros. La 
perspectiva isomé- 
trica y el control 
del personaje, que 
ha ganado enteros 
con el mando de 
Playstation, son 
parte del legado 
de su creador, 
quien tiene en su 
haber la paterni- 
dad de todo un 


clásico en las aventuras gráficas de PC, 
ALONE IN THE DARK. El encanto original 
acaba traspasando la pantalla del televi- 
sor para impregnar al jugador de la fe- 
nomenal ambientación de este título. 
Pues, aunque los gráficos no destaquen 
entre los grandes del mercado, sí supe- 
ran la media de lo que podemos ver últi- 
mamente en 
Playstation. El di- 
seño de todos los 
escenarios, en los 
que se ha cuidado 
hasta el último de- 
talle, asombrará a 
todos aquellos que 
se adentren en el 
sólido guión del 
juego recorriendo 
islotes y desiertos. 
Podríamos decir 
que el tiempo no 
ha podido con el 
carisma de LITTLE 
BIG ADVENTURE. 
No se han produ- 
cido cambios res- 
pecto a la versión 
de PC, hasta las 
melodías continú- 
an siendo las mis- 
mas, cumplen su 
objetivo pero no llegan a ser uno de los 
motivos sobresalientes de este CD. Por- 
que si algo destaca de LBA, es la historia 
y el mundo que se ha creado para que 
pequeños y grandes disfruten con una 
aventura compacta y de una calidad sin 
fisuras. 

R. DREAMER 


magia 

-de Adeline 



LITTLE BIG 
ADVENTURE 


ELECTRONIC ARTS 


ugadorís 


-CDNT1NUAC10NES I 
PASSWOROS \ 


RADAR PARTIDA fMEMORY CARO 


Tocia la ambientación 
del juego forma un 
bloque compacto 
que nos ofrece la vi- 
sión de un mundo 
con vida propia. 


Las melodías confor- 
man una banda so- 
nora que cumple su 
cometido a la perfec- 
ción pero sin llegar a 
destacar. 


Hay una gran varie- 
dad de sonidos, aun- 
que algunas veces 
no son todo lo bue- 
nos que cabria espe- 
rar en una PSX. 


Un guión apasionan- 
te y una mecánica de 
juego sencilla se 
conjuntan para que 
el jugador se lo pase 
como un enano. 


Adeline Software 
ha desenterrado 

\ ^ uno de sus titulos más 

emblemáticos de PC para los 
32 bits de Sony. Se trata de un buen juego, 
pero puede pagar el tiempo que ha pasado 
desde su aparición en los ordenadores per- 
sonales. Pero, aviso, los que no conozcan 
LBA. deberían echarle un vistazo y. quién 
sabe, a lo mejor les gusta y se lo quedan. 
Toda la ambientación del juego y el argü- 
id mentó que sirve de marco a la aventuro. 

- El tiempo transcurrido desde su lanzamien* 
to para PC puede ser su gran enemigo. 
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Descubrir ia colosal magia que atesora la última consola de Nintendo, sumergirte en los 
maravillosos mundos en 3D de SUPER MARIO 64 o sobrevolar gigantescos y colosales es- 
cenarios incluido Estados Unidos, con extraños y divertidos artefactos aéreos, ha deja- 
do de ser un sueño. Participa con nosotros en este extraordinario concurso que orga- 
niza SUPER JUEGOS, y para conseguir uno de los magníficos premios que puedes con- 



Cinco lotes de i con 
sola + cartucho SUPER 
MARIO 64 + cartucho 
PILOTWINGS 64 



Envía tu cupón rellenando todos tus datos (no se 
admitirán fotocopias) antes del 15 de Mayo a la si- 
guiente dirección: EDICIONES REUNIDAS S. A., RE- 
VISTA SUPERJUEGOS, C/ODormell, 12, 28009 Madrid 
No te olvides indicar en una esquina del sobre: 
«CONCURSO NINTENDO 64». 

NOMBRE: 


A PELLIDOS: 
DOMICIL IO: 
PO BLAC ION: 
PRO VINCI A: 
C. POSTAL 


PREGUNTAS: 

l Cuántas veces se enfrenta Mario con Bowser? 

2. Cuántas estrellas son necesarias para terminar 
Super Mario 64 por completo? 

RESPUESTAS: 

i. a 



Segundo Premio 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en 


estas bases será resuelto por los organizadores. La participación en este sorteo Implica ia aceptación total de 


Los datos de los 









HAOHMARÜ 


GENJURO 


NAKORURU 


GALFORD 


HANZO 


KyOSHIRO 


AMAKUSA 


RIMORURU 


DESPUES DE K1NG OF F1GHTERS 95 V REAL 
BOUT, SNK REALIZA UNA NUEVA 
1NCURSDN EN LOS 32 BITS DE SONV. ESTA 
VEZ SE HA DECANTADO POR LA TERCERA 
ENTREGA DE OTRA DE SUS SAGAS MAS 
REPRESENTATIVAS, SAMURAI SHODOWN. 


r»rro 






«rrv r>m; 


■ 



- 


33 VS- 1 * 












A unque el resulta- 
do final no alcan- 
za las cotas de 
calidad de REAL 
BOUT, no tiene 
nada que envi- 
diar al original. Eso sí, tal y co- 
mo ocurría en Neo Ceo CD, se 
continúa abusando de los tiem- 
pos de carga. Después de este 
ligero escollo, os hallaréis ante 
los mismos escenarios, perso- 
najes y golpes que veíamos en 
Neo Ceo CD. Al final, como 
siempre, Zankuro estará dis- 
puesto a aguar la fiesta a todo 
ser viviente. Sin embargo, de- 
bido al tiempo transcurrido des- 
de su aparición en Neo Ceo CD, 
el juego se enfrenta a una dura 




tarea en un género tan compe- 
titivo como la lucha. Los gran- 
des monstruos del mercado, co- 
mo STREET FIGHTER ALPHA 1 y 
2 o DARKSTALKERS, han explo- 
tado hasta el límite sus posibili- 
dades en el terreno de la juga- 
bilidad, sobre todo con los com- 
bos que aportan un ritmo fre- 
nético a cada combate. Mien- 
tras tanto, SAMURAI SHO- 
DOWN 3 continúa optando 
por el esquema, ya clásico, de 
llaves especiales como principal 
recurso. SAMURAI SHODOWN 
4 sí ha puesto remedio a este 
aspecto, aunque los seguidores 
de esta saga que posean PSX 
agradecerán que SAMURAI 
SHODOWN 3 vea la luz. 

R. DREAMER 



SONY COMPUTER ENTERTAINMEI 


La entrega para 
Playstation ha man- 
tenido toda la cali- 
dad del original aun- 
que se puede pedir 
algo más. 


Brillantes melodías 
para todos tos esce- 
narios con ligeros to- 
ques orientales muy 
acordes con el am- 
biente del juego. 


¡HL 

Voces para todos los 
personajes, sabla- 
zos. patadas y otros 
sonidos dotan de 
mayor realismo a tos 
combates. 


El juego cuenta con 
numerosos golpes y / 
llaves aunque, como l 
el original no cuenta \ 
con secuencias de 
golpes en cadena. 


lll i Cuando SAMURAI 

\ U U SHODOWN 3 fue 

lanzado para Neo 

Geo CD. demostró ser un 
gran juego. Pero la entrega para Playsta- 
tion tendrá que pagar por el tiempo que ha 
trasncurrído desde entonces, al mostrar 
ciertas carencias en el apartado de la ju- 
gabitidad que le colocan por debajo de 
otros títulos del género. 

La versión para Playstation no tiene nada 
que envidiar al original de Neo Geo CD. 

' El tiempo que ha transcurrido desde su pri- 
mera aparición hasta llegar a PSX. 
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NBA LIVE'97 
supone el de- 
but de la saga 
de Electronic 
Arts dedicada 
al baloncesto, 
en los 32 bits 
de Sega. Las 
diferencias 
con respecto 
al mismo títu- 
lo aparecido 
recientemente, 
para Playsta- 
tion se hacen 
especialmente 
patentes en la 
calidad gráfi- 
ca. 


que nos tienen acostumbra- 
dos los últimos simuladores 
de este género. Incluso los 
menús son diferentes, aunque 
se mantiene la gran variedad 
de opciones, editor incluido. 
La música y la magnífica intro 
son los únicos aspectos de la 
versión de Playstation que 
han sido respetados. 

NBA LIVE'97 no tiene tantos 
enemigos en su versión para 
Satura, como en la de Plays- 
tation (TOTAL NBA, NBA IN 
THE ZONE, NBA IN THE ZO- 
NE 2, NBA LIVE'96). Así, el 
único simulador de corte clá- 
sico para el soporte de Sega, 
al margen de SLAM'N JAM 
96, era NBA ACTION. 

CHIP & CE 


N BA LIVE'97 llega hasta 
Satura con palpables 
diferencias con respec- 
to a su homónimo de 
Playstation. Estas se manifies- 
tan fundamentalmente en la 
calidad gráfica con la que se 
representa a los jugadores. 
Los movimientos no son muy 
fluidos, y las ocho cámaras in- 
cluidas no consiguen reflejar 
toda la espectacularidad a la 

PEDRADA 




ELECTRONIC ARTS 


ELECTRONIC ARTS 


JUGADORES 1 


FASES i 3 COMPETIO 

-CONTINUACIONES INFINITAS 
NO 

—GRASAR PARTIO) £| SÍ 


La definición gráfica 
y la velocidad de mo- / 
vimientos no alcanza l 


muladores de balon- 
cesto. 

La utilizada en la in- 
tro es Impresionante. / 
aunque la del juego l 
tampoco está nada \ 
mol Es similar a la de 
la versión de PSX. 

SQNI^X 

Los comentaristas y 
la reproducción del / 
sonido ambiente con- 1 
siguen hacemos sen- \ 
tir dentro de una can- 
cha de baloncesto. 


El intento de dotar a , 
los partidos de gran / 
intensidad no llega a l 
concretarse. Lo me- \ 
jor: la variedad de 


\ III El debut de NBA 

\. f LIVE en los 32 bits 

^ de Sega no es todo lo 
esplendoroso que podía pensarse, sobre 
todo después de ver la magnífica versión 
para Playstation. Lo único en común son 
las opciones, la música y la Intro. La juga- 
bilidad y el desarrotlo gráfico dejan bas- 
tante que desear, especialmente ante títu- 
los tan competitivos como NBA ACTION. 

' u El debut de una saga histórica dentro de 
^ Saturn. 

r La baja calidad tanto gráfica como en ju* 
^ gabllidad. 
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Con unos meses de 
retraso, por fin los 
usuarios de Saturn 
pueden disfrutar de la 
misión más 
peligrosamente mortal 
a la que jamás se 
enfrentó el helicóptero 
de la saga Strike. 


BLACK SEA 




a fondo 



« SHODT EM-UP 




ASALTO AL 
KREMLIM 



A unque la versión 
de Saturn fué la 
primera a la que 
tuvimos acceso, fi- 
nalmente ha sido ésta la últi- 
ma en aparecer en nuestro 
país, y para desgracia de los 
usuarios de la consola de Se- 
ga, las diferencias son más de 
las esperadas. De SOVIET 
STRIKE hay pocas cosas que 
no hayamos contado ya, he- 
mos hablado de sus decora- 
dos impresionantes, desarro- 
llados a partir de maquetas y 
de su endiablada jugabilidad. 
Por eso vamos a dedicar estas 
líneas a contaros cosas especí- 
ficas de la versión de Saturn, 

KREMLIM 



CASPIAN 



ya que como podéis apreciar 
en la ficha, lleva una puntua- 
ción algo más baja que en la 
otra versión de 32 bits. El prin- 
cipal problema es que se 
mueve todo mucho mas lento 
que en Playstation, lo que di- 
ficulta el control y complica 
bastante realizar las misiones. 
Hace unos meses hubiéramos 
dicho que seguramente no se 
puede mover mejor, pero des- 
pués de ver las cualidades de 
MASS DESTRUCTION, está 
claro que las cosas se podían 
haber hecho mucho mejor. 
Un tironcillo de orejas a los 
programadores. 

THE PUNISHER 


DRACULA 



CRIMEAN 




GLOBAL 


I1JGAD0RES 


ELECTRONIC ARTS 


tica bólica de cote 


tes. Nos encontrare- 
mos desde explosio- 
nes varias hasta ge- 
niales voces. 


La mayor lentitud con 
que se mueve todo 
resta bastantes ente- 
ros al desarrollo y la 
manejabilidad del 
juego, una pena. 


Sinceramente nos 
esperábamos que 

las diferencias entre 

las versiones de 32 bits de 
este juego fueran mínimas, ya que cuando 
el juego estaba en desarrollo eran iguates. 
Pero lo que se mejoró en Playstation, ha 
quedado igual en Saturn. con la corres- 
pondiente pega que puede tener un juego 
al que le cuesta tanto mover los gráficos. 

t La atmósfera que envuelve al compacto, 
una de los más logrados hasta la fecha. 
Esa lentitud con que se mueve todo, un error 
que no esperábamos nadie de aquí. 
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TODO íl E S F 

□Entra de las Esporádicas intErcsmbias dE 
programas EntrE consola 4 PC, Ie ha llagado ahora 
eI turno a CRUSñGER ND REfílGRSE, una 
labEríntica lj EnrEVEsada avEntura futurista dE 
dimansionES casi Épicas. 



P ese a que no alcance la 
espectacularidad gráfica 
que en su día tuvo la en- 
trega de PC, la conver- 
sión para Playstation y 
Saturn de este programa 
se puede considerar bastante fiel y lo- 
grada. Mirándola des- 
de el lado del diseño, 
los escenarios (en pers- 
pectiva isométrica simi- 
lar a la de PROJECT 
OVERKILL) y la anima- 
ción del personaje son 
bastante inferiores a los 
de monstruos como 
RESIDENT EVIL, y su 


desarrollo no es tan abierto a la intuición 
e imaginación del jugador. CRUSADER 
NO REMORSE es un juego de acción 
con elementos de aventura y disparo 
que nos obligarán a buscar objetos de 
una manera casi constante, a tocarlo to- 
do y a cumplir misiones no demasiado 
complejas pero sí largas 
en la ejecución. El ritmo 
de la acción es bueno, 
de los que invitan a se- 
guir avanzando, aun- 
que no se trata de un 
juego frenético en el 
que los enemigos no 
dejan de aparecer. Aquí 
el asunto fundamental 
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No es para hrar cohetes pero sí bastante 
cotrecto pata una aventura como ésta 



es la orientación. La presencia de passwords 
y, sobre todo, la posibilidad de grabar en 
cualquier momento en Memory Card, hacen 
que la dificultad del programa no sea un te- 
ma importante, y que acabárselo sea sólo 
una cuestión de tiempo y paciencia. Aún así 
CRUSADER NO REMORSE tiene muchas, 
muchas horas de juego que ofreceros y a 
partir del sexto nivel las cosas son de todo 
menos un paseo. 

En resumen, CRUSADER NO REMORSE es 
un buen juego para aquellos que gusten de 
acción relajada y muchas fases para desgas- 
tarse las neuronas buscando las puertas y 
objetos de cada misión. No es muy espec- 
tacular pero si un juego completito y agra- 
dable de jugar. 

DE LUCAR 


PRSSUJDROS 



Con la tarjeta puedes salvar en cualquier 
momenlo. Los passmords sólo al final 



Dd MUNDO 



No alcanza la brillan- 
tez de la versión de 
PC pero es un juego 
variado, con muchos 
niveles y una am- 
bientación vistosa. 


La melodías no pa- 
sarán a ta historia, 
pero no son molestas 
y se pueden dejar 
como fondo sin gran- 
des trastornos. 


Contundentes, bas- 
tante buenos y varia- 
diltos. Si la música no 
te inspira son perfec- 
tos para meternos en 
la aventura. 


Tamaño, estructura y 
gran cantidad de fa- 
ses. Grabar las partí- 
das a cada momento 
nos permite acabarlo 
sin grandes traumas. 


GLOBAL 


\ lili CRUSADER NO 

\ |J REMORSEesuna 

buena conversión de 

un programa que en PC tuvo 
bastante resonancia. En este caso el re- 
sultado tiene casi todo lo que cabía exigir- 
te y. aunque no tenga ni la espectaculari- 
dad de otras aventuras de Playstation y 
Saturn. resulta interesante para aquellos 
que gusten de programas largos. 

SI tamaño y desarrollo de las foses. 
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LA OTRA CARA D 



FUTBOL 




L os tradicio- 
nales progra- 
mas de fút- 
bol permiten 
controlar a los juga- 
dores durante los 
partidos. Sin em- 
bargo, existe otra 
cara del deporte rey 
que se juega en los 
despachos. El mun- 
do de los videojue- 
gos no ha sido aje- 
no a esta faceta, 
creando desde FO- 
OTBALL MANAGER 
para Spectrum, un 
considerable núme- 
ro de simuladores 
casi todos en formato Amiga y 
PC. Sin embargo, es la prime- 
ra vez que este tipo de juego 
llega a los 32 bits de Sony. 
PLAYER MANAGER ofrece 

EMBENAMIENTO 



Si alguna vez te has 
preguntado qué sienten 
Jesús Gil. Paco Poig, 
José Luis Núñez o 
Lorenzo Sanz al frente 
de sus respectivos 
clubs de fútbol, ahora 
tienes la respuesta con 
PLAYER MANAGER. Los 
retos van desde 
ascender al equipo, 
hasta ganar la 
Champions League. 


textos en español 
y nombres, de 
equipos y jugado- 
res, reales. El nú- 
mero de aspectos 
controlables es 
impresionante 
(traspasos, entre- 
namientos, precio 
de las entradas, 
etc), basándose 
en siete depen- 
dencias del cuer- 
po técnico y direc- 
ción. A diferencia 
de otros títulos no 
es posible disputar 
activamente los 
partidos, pudien- 
do optar entre observar las ju- 
gadas más interesantes, o ver 
el partido completo en un pe- 
queño escáner. 

CHIP & CE 


JUGADORES 




IllSamiRES 


La naturaleza del 
programa no hace 
necesarios grandes 
alardes en el diseño 
gráfico. No se han ro- 
to la cabeza. 


La música no es de- 
masiado variada, as- 
pecto negativo ya 
que debido a tos nu- 
merosos menús de- 
biera serlo. 


Al igual que ocurre 
con los gráficos, el ti- 
po de juego determi- 
na la acusada esca- 
sez de efectos de so- 
nido. 


La enorme cantidad 
de elementos contro- 
lables permite gran 
variedad de situacio- 
nes. La novedad tam- 
bién juega a favor. 


\ lili ^ Ue 9 ada de un 

U U nuevo género a un 

soporte siempre es 

una buena noticia. Además, 
la traducción y el tirón del mundo del fútbol 
son aspectos importantes para el éxito del 
titulo. Se echa en falta la posibilidad de dis- 
puta activa de los partidos, para lo que An- 
co podría haber utilizado una de sus ver- 
siones de KICK OPF para los 16 bits. 

La novedad dentro del soporte de Sony. 


La imposibilidad de participar activamente 
en los partidos. 
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Siguiendo la moda de «videojuegos clásicos de ayer y hoy», Atari e 
Interplay nos brindan la posibilidad de volver a disfrutar de la magia de 
uno de los mata-marcianos más extraños y psicodélicos de los últimos 
tiempos. Aquí tenéis pues, la versión actualizada de TEMPEST. 




E stamos a finales de los 
setenta, justo en el pri- 
mer boom de los vide- 
ojuegos, una época 
en que la consola Atari y las 
handhelds de Nintendo eran 
las reinas absolutas del cota- 
rro. En estas fechas 
apareció una extraña 
máquina llamada Vec- 
trex, que era una es- 
pecie de monitor alar- 
gado con una entrada 
para cartuchos y cuyos 
juegos estaban basa- 
dos completamente 
en gráficos vectoriales. 

Uno de los primeros 
juegos para este apa- 
rato fue TEMPEST de 
Atari, un arcade en el 
que manejábamos 
una singular nave de 
formas arácnidas que 


sujeta a una extraña rejilla de- 
bía acabar con los enemigos 
que se le acercaban del fondo 
de la pantalla. Pero el tiempo 
no pasa en balde, y para rea- 
lizar una versión de 32 bits ha- 
cía falta cambiar algunas co- 
sas, como por ejem- 
plo, añadir ítems, nue- 
vas armas, acciones y 
una mayor espectacu- 
laridad gráfica pero 
respetando la jugabili- 
dad y su numero de 
fases. Esto es en resu- 
men lo que nos ofre- 
ce TEMPEST X3, un 
compacto sólo para 
fans, que incluye to- 
das las versiones del 
juego, desde la clásica, 
hasta el TEMPEST 
2000 de Jeff Minter. 
THE PUNISHER 
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Uno de los detalles que 
se debe destacar es la 
inclusión de todos los 
TEMPEST. 






INTERPLAY 


IUGADORES 


-comiwiiAniONES 1 
PASSWORDS r 


R.ARAR PARTIDA 


Superiores a los ori- 
ginales. con gran 
despliegue de luz. 
color y fantasía. A pe- 
sar de esto, siguen 
siendo muy sosos. 


Unas cuantas músi- 
cas «bacaladeras» I 
bastante buenas que \ 
contribuyen animan- 
do el desarrollo y la 
dinámica del juego. 


Aparte de los consa- 
bidos disparos y ex- 
plosiones. TEMPEST \ 
X3 dispone de un 
gran surtido de voces 
de gran calidad. 

El manejo de la nave 
y su sencillo desarro- / 
lio propio de una ma- \ 
quina de los 70. ha- 
cen que sea fácil dis- 
frutar de él 


\ lili Un juego bastan- 

'v U te divertido, aunque 

Nss ^ - si no encontramos al- 

gún amigo que se decida a 
jugar contra nosotros, puede que nos abu- 
rramos de este programa muy pronto. Ca- 
be destacar el notable esfuerzo realizado 
por los programadores para embellecer un 
juego que en sus inicios era muy triste grá- 
ficamente hablando. Soto para fans. 
f ^ Sin ninguna duda es divertido, y encantará 
a loe que busquen diversión simpte y llana. 
/> Esta versión «artos 90» llega demasiado tar- 
de. Debería haber salido para 16 bits. 
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Playstation 



« DEPORTIVO • é- 



EL BOXEO VUELVE A PLAYSTATION CON LA VERSION DE UN TITULO PROGRAMADO INICIALMENTE 
PARA SATURN. LA PRINCIPAL NOVEDAD DE ESTA ENTREGA ES EL RENOVADO ASPECTO VISUAL, 
GRACIAS A LA MEJORA EN LAS TEXTURAS. 





por un lado el año de lanza- 
miento, y por otro la coletilla 
CHAMPION EDITION. Con 
ello se pretenden resaltar las 
variaciones realizadas con res- 
pecto a la versión original. Es- 
tas diferencias se refie- 
ren fundamentalmen- 
te al apartado visual, 
ya que en los gráficos 
poligonales de la pri- 
mera entrega, se han 
mejorado las texturas 
que dotan al progra- 
ma de una mayor es- 
pectacularidad. La di- 
námica del juego no 
ha variado, por lo que 
el objetivo sigue sien- 
do crear un púgil y, 
determinando los 
combates y entrena- 
mientos, convertirlo 
en campeón del 
mundo. La variedad de cáma- 
ras es impresionante (12 en 
total), y la jugabilidad sobre el 
cuadrilátero muy elevada. 

CHIP & CE 


L a versión de VIC- 
TORY BOXING 
para Saturn, apa- 
recida hace más 
de un año, fue 
una de las pione- 
ras en el terreno de- 
portivo. A su vez, es el 
único simulador de 
boxeo aparecido en 
España para el men- 
cionado soporte. El 
resto de consolas de 
32 bits, tampoco han 
tenido mejor suerte, 
ya que a este título 
sólo puede sumarse 
FOES OF ALI (3DO). 

Sin embargo, los pe- 
or parados han sido 
los usuarios de Plays- 
tation, ya que a pesar 
de existir algunos tí- 
tulos, como BOXER'S 
ROAD, ninguno de ellos ha 
llegado a nuestro mercado. La 
nueva versión de VICTORY 
BOXING ha modificado leve- 
mente su título, añadiendo 



I1GA0URES 


La mejora en tas tex- 
toras para los ya 
magníficos gráficos 
poligonales, y la 
gran variedad de 
perspectivas. 


Una considerable va- 
riedad de piezas mu- 
sicales. aunque el rit- 
mo de algunas de 
ellas no se adapta 
demasiado al boxeo. 


Publico, golpes y co- 
mentarista completan 
el abanico de soni- 
dos incluidos en el 
juego. Los típicos de 
este tipo de juegos. 

A pesar de la limitada 
jugabilidad de los si- 
muladores de boxeo, 
este título comple- 
menta simulación y 
espíritu arcade. 


Aunque parezca 
mentira, es el pri- 
mer simulador de bo- 
xeo para Playstation que lle- 
ga al mercado español. El programa tiene 
la virtud de complementar perfectamente la 
simulación con la pelea sobre el cuadrilá- 
tero. Además, logra una gran espectacuta- 
ridad visual añadiendo texturas a tos mag- 
níficos gráficos poligonales del original 

É Da gusto ver como una compañía no se li- 
mita a versionar sin añadir mejoras. 

La prolongada ausencia del boxeo dentro 
del catálogo de PtayStation en España. 
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CONDUCCION 






El motocross hace 
su primera 
aparición para 
Playstation en un 
programa en el que 
destaca la calidad 
de los escenarios 
de las pruebas. Es 
una lástima que la 
reproducción 
gráfica de las 
motos no esté a la 
misma altura. 




A unque los aficiona- 
dos al mundo de 
las motocicletas 
han tenido un pri- 
mer contacto con 
ROAD RASH, no 
disponían hasta estos momentos de 
un juego dedicado al motocross. Es- 
ta disciplina es una de las que cuen- 
ta con menor número de represen- 
tantes, siendo el antecedente más 
cercano SUPER MOTOCROSS para 
32X. A la vista de la impresionante 
intro del nuevo compacto, parece 
que se trata de una especie de rally 
en moto, aunque a la hora de la ver- 
dad el juego se basa en una compe- 
tición de motocross. Lo más desta- 
cado del programa son los magnífi- 
cos escenarios, en los que, mediante 
un plano de scroll, se reproducen 
monumentos de los distintos países 
en los que se desarrollan las carreras. 
El diseño gráfico de las motos está 
bastante logrado, aunque no puede 
decirse lo mismo de su animación. 
Las motocicletas se desplazan de una 
forma brusca dando, en ocasiones, 
la sensación de estar flotando. Este 
defecto empaña un juego que en el 
que también hay que citar un curio- 
so editor de circuitos y la posibilidad 
de mejorar las motos según gane- 
mos premios. 

CHIP & CE 



Con los efectos de 
sonido ocurre lo mis- 
mo que con la músi- 
ca recogida en el 
compacto, cumplen 
sin excesos. 


R INTERACTIVE 


minóos 


La vistosidad de los 
escenarios que rode- 
an los circuitos no es 
suficiente para com- 
pensar los bruscos 
desplazamientos. 


Sin llamar la atención 
en ningún momento, 
se encuentra a la al- 
tura de las circuns- 


tancias. Ni mas ni me 


La extraña y poco 
acertada sensación j 
en el movimiento de ' 
las motocicletas 
constituye un obstá- 
culo difícil de salvar. 


US 


\ |f A pesar de ser el 

\. I U único representan- 
te del motocross den- 
tro de Playstation, el com- 
pacto no puede competir con los simula- 
dores del motor. A la vista del también dis- 
creto SUPER MOTOCROSS. los aficionados 
a esta disciplina deportiva tendrán que se- 
guir esperando a que llegue al mercado un 
programa a la altura de las expectativas. 
r . La aparición de otro disciplina deportiva po- 
ra Playstation. 

f 'Xloq defectos gráficos afectan a la jugabili- 
1 3 dod - 
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P ARA LOS 

ESTRATEGAS 
MAS EXPERTOS 



Bajo el nombre de FOUNDA- 
TION se esconde uno de los me- 
jores juegos de estrategia en 
tiempo real de los últimos tiem- 
pos. El juego mezcla los estilos 


TRAS LOS PASOS 
DE DELPHI NE 
SOFTWARE 



de SETTX.ERS, WARCRAFT II, 
COMMAND AND CONQUE R. y 
MEGALOMANIA, con algunas 


ideas nuevas. Algunas de las ca- 
racterísticas del juego son 256 
colores en pantalla, hasta cua- 
tro jugadores simultáneos, mo- 
do de pantalla partida para dos 
jugadores, editor de niveles, ene- 
migos y misiones. Además in- 
cluye un increíble sistema que 
otorga a cada uno de los sóida- 


Uno de los géneros más olvi- 
dados en nuestro querido or- 
denador es sin duda el de las 
aventuras, pero os asegu- 
ramos que a partir de aho- 
ra será muy distinto, junto 
a juegos como SYSTEM III 
o HELLPIGS que siguen cla- 
ramente la tradición de Lu- 
cas Arts, nos encontramos 
con juegos como ON ES- 
CAPEE, una aventura de In- 
victus Team que sigue los 
cánones establecidos por 
Delphine en FLASH BACK. 
El juego tiene gráficos di- 
bujados a mano en 256 
colores, con una ¡ntro de seis 
minutos. El personaje principal 
tiene más de 600 fases de ani- 
mación. Abundan efectos grá- 
ficos como lluvia, luces, etc. El 
juego aparecerá solamente en 
CD-Rom, y promete ser uno 
de los más espectaculares de 
su «abandonado» género. 


dos del juego características pro- 
pias, como nombre, salud, mo- 
ral, trabajo, objetos que lleva, 
etc. Este juego estará disponible 
en los próximos meses para to- 
dos los modelos de Amiga, aun- 
que por desgracia sólo está dis- 
ponible en formato de CD-Rom. 
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OP NTROS 


M I CROCOShL 


PSYGNOSIS CD32 


TOWER ASSAULT 


TEAM 17 CD32 


KILLING GAME SHOW 


PSYGNOSIS A500 


LIBERATJOR 


MINDSCAPE A500, A1200. CD32 


THUNDERHAWK 


CORE DESIGN A500 


OVEDADES 


LJ I 
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RAPPED II 

Tan sólo unos meses de- 
pués de la primera parte, 
Oxyron nos brinda la 
posibilidad de disfrutar 
con este clónico de HE- 
RETIC, ahora distribuido 
por New Generation Soft. 


ANG Fü 

5a A pesar de su nombre no 
¿I os penséis que estáis an- 
* s te un beat'em-up, sino 
té' que se trata de un plata- 
H formas. Fondos especta- 
•g culares mezclados con 
sprites mediocres. 


EMO DEL ES 
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Un mes más regresamos con muchísimas novedades 
interesantes, que demuestran que a los amigueros aún les 
queda mucha guerra que dar, sobre todo en lo que a 
juegos se refiere. Para los que lo echabais de menos, este 
mes vuelve a nuestras paginas el consultorio. 



PROGRAMAR 
AVENTURAS ES 
COSA DE NIÑOS 

Los que no se atrevían a pro- 
gramar un juego porque tení- 
an miedo a perderse entre la 
maraña de menús y opdones 
de los creadores actuales, es- 
tán de enhorabuena, porque 
ya está disponible GRAAL, cu- 
yas siglas significan GRaphic 
Adventure Authoring Lan- 
guage. Tras este nombre tan 
rimbombante se esconde un 
sencillísimo sistema de Scripts 
que nos permitirá de una ma- 
nera asequible realizar nuestras 
aventuras gráficas. Para realizar 
un juego sólo necesitaremos 
ser un poco mañosos para di- 
bujar, y poca cosa más. La 
principal novedad de este pro- 
grama es que no tiene ningún 
editor ni de sonido, ni de grá- 
ficos, sino que podremos utili- 
zar cualquier programa de grá- 
ficos o sonido y el se encarga- 
rá de integrarlo a la aventura. 
Una gran noticia para futuros 
programadores. 



N PASEO POR EL 
INFIERNO ALIENIGENA 


¿ES POSIBLE 
VIRTUA FIGHTER 
EN AMIGA? 

La respuesta a esta pregunta 
nos la da Digital Warp, que 
esta realizando el primer beat' 
em-up con gráficos en 3D que 
se programa para Amiga. YO- 
KOZUNA es un juego con tex- 
ture Mapping y 256 colores, 
que según sus autores que han 
realizado una milagrosa rutina 
en 3D, funcionará bien en 
cualquier procesador. De mo- 
mento no podemos afirmar ni 


Es posible que hablemos 
mucho de Vulcan Soft- 
ware en esta sección, 
pero es algo inevitable 
cuando una compañía 
tiene más de 30 títulos 
distintos exclusivamen- 
te para Amiga. En esta 
ocasión os mostramos las primeras instantáneas de 
WASTED DREAMS, un juego similar a CHAOS EN- 
GINE, pero con gráficos mucho mejores, y que in- 
cluye además algunas dosis de aventura gráfica. En 
los próximos meses os mostraremos la review. 




desmentir este punto, ya que 
lo único que hemos consegui- 
do es una pantalla que podéis 
contemplar antes que en nin- 
guna revista. 
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VALANCHA DE ARCADES 
DE CONDUCCION 


El mes pasado os mostramos las primeras imágenes de 
FLYING HIGH, un prometedor arcade estilo RLDGE 
HACER. Este mes, además de haber podido jugar con es- 
te juego, tenemos para vosotros dos títulos más del mis- 

mo é énero - El primero es 
I WHEELS OF PIRE, que 

cuenta con una impresio- 
nante formación de gráficos 
de fondo y funciona perfec- 
tamente en cualquier Ami- 
ga AGA. También os pre- 
sentamos RACER, un arca- 
. m mmm — i i — ' — — i — de que dará que hablar. 
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N AMIGUERO LEJANO 


¡Saludos The Punisher! Soy un amiguero incondicional 
que te escribe desde Argentina y que tiene las siguientes 
dudas: Los Power Amiga, ¿qué características 
tienen? ¿Pueden correr software de Silicon 

Graphics? ¿Puedo conectar una aceleradora a mi 

módulo 5X3 1, y una tarjeta Graffiti para convertirlo en 
Power Amiga? Tengo un emulador de MSX, ¿cómo le 
conecto una disquetera pertenecíante a un MSX? 

Leonardo Hernán Alvaro (Argentina) 


Gracias a tí por escribirnos desde tan lejos. Aquí van las 
respuestas a tus preguntas: Los Power Amiga tienen un 
procesador Power PC, que puede ir hasta 200 
Mhz, pero no por eso pueden correr soft de 
Silicon. Sí puedes conectarle la tarjeta Grafitti, 
aunque una aceleradora y una tarjeta gráfica no 
convertirán tu A500 con 5X37 en un Power Amiga. No 
es necesario conectarle una disquetera, ya que el 
emulador carga directamente desde los discos de MSX. 


□ 


C E INTERNET 


Hola, soy Isaías y es la segunda vez que escribo. Quisiera 
que me contestaras a estas dudas en el consultorio de tu 
sección: ¿Cómo puedo conectar un HD de PC 
a mi Amiga 600? ¿Puedo conectar módulos de 
memoria de PC al Amiga? ¿De cuántos contactos 
tienen que ser? ¿Puedo encontrar en Internet programas 
de Shareware, Freeware, demos, etc.? ¿Me podrías dar 
alguna dirección donde haya algo de esto? 

Isaías Díaz Toledano (Huelva) 


Sí puedes conectar un HD de PC al 600, pero depende 
mucho de la marca que vayas utilizar. Además, si es un 
HD de 3,5 es posible que no quepa en el 
ordenador. Puedes conectar módulos de memoria 
de PC al Amiga, pero para ello necesitas una 
tarjeta de ampliación que lo soporte. Los módulos 
tienen que ser de 72 contactos. Para encontrar 
direcciones en Internet, tan solo busca la palabra 
"Amiga" con el YAHOO. 
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UCHISIMAS DUDAS 
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Hola, mi nombre es Romeu y te escribo desde Santa Cruz 
de Tenerife. Tengo un Amiga 1200, y aquí van algunas de 
las muchas dudas que tengo. ¿Crees que el Amiga 
llegará a la altura de PC y Mac con las nuevas 
máquinas? ¿Qué lanzamientos de juegos nos 
esperan este año? ¿Hay alguna empresa que distribuya 
juegos de Amiga en España y concretamente en Tenerife? 

¿Cómo puedo apuntarme al C.U.A.? 
Romeu justo Reyes (Tenerife) 


URRICAN II 

Los chicos de Fac- 
tor 5 son los crea- 
dores de algunos de 
los mejores juegos 
que existen para 
Amiga. Hoy le toca 
el tumo a TTJRRI- 
CAN II, que aún 
hoy es uno de los 
mejores shoot'em- 
up que existen. So- 
lamente tenéis que 
echarle un vistazo 
a estas pantallas 
para apreciarlo. 
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Es casi imposible, por mucho que queramos, que el 
Amiga esté a la altura del PC. Pero te diré, que a la altura 
de Mac, si nos referimos a gente que lo tiene en 
casa, hay muchos más Amiga. En estas páginas 
puedes ver algunos de los más interesantes 
lanzamientos para este año. La mejor manera de 
conseguir juegos es comprarlos a Vulcan Software. Su 
dirección de Internet es: www.vulcan.co.uk. En unos 
días recibirás una carta del C.U.A. 


MI RUCO 
RKANOID 

Tina de las mejores 
conversiones de to- 
dos los tiempos es 
este juego original 
de Taito que mar- 
có una época en lo 
que a recreativas 
se refiere. Para to- 
dos los que no pu- 
disteis pasar de un 
nivel en concreto, 
pausad el juego, te- 
clead DSIMAGIC y 
con F podréis pa- 
sar el nivel. 
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que incorpora espectaculares grá- 
ficos y sonidos. Los gráficos, como 


H ace muchos meses que os 
venimos anunciando una 
serie de juegos programa- 
dos para máquinas más 
bien potentes, y aquí tenemos el 
primero que obligatoriamente ne- 
cesita 6 megas de Ram para ejecu- 
tarse. BTJRNOITT es una versión 
remezclada del MOTOS de Taito 


jjuujLtíJL» üüraprooar, son complexa- 
mente renderizados y se han reali- 
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WORK BENC 
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RAM 


< INSTALAS 


zado con gran número de colores. 
El sonido tampoco se queda atrás, 
ya que cuenta con impresionantes 
músicas y efectos de sonido bri- 
llantes, que permiten el uso del 
Aura Interactor, si disponéis de 
alguno. La jugabilidad y diversión, 
como suele pasar en este tipo de 
juegos, es mucho mayor si tenemos 
a alguien más contra quien jugar. 


SUPERJUEGOS 













POCO A POCO LOS SIMU- 
LADORES DEPORTIVOS 
VAN LLEGANDO HASTA LA 
CONSOLA ESTRELLA DE 
NINTENDO. DESPUES DEL 
HOCKEY SORRE HIELO Y 
EL FUTBOL, EL MERCADO 
JAPONES HA RECIBIO 
CON LOS BRAZOS ABIER- 
TOS A ST. ANDREWS 
GOLF. CON ESTE TITULO 
PROGRAMADO POR SETA 
EL GOLF HACE SU DEBUT 
EN UN SOPORTE EN EL 
QUE TODAVIA QUEDAN 
COMO ASIGNATURAS PEN 
DIENTES SIMULADORES 
DE TENIS, BALONCESTO, 
FUTBOL AMERICANO Y 
BEISBOL. DE TODAS FOR 
MAS, EN UN BREVE ESPA 
CIO DE TIEMPO, SERA 
MUY DIFICIL RECORDAR 
EL AMPLIO CATALOGO DE 
JUEGOS DEPORTIVOS QUE 
HARA SU APARICION PA 
RA NINTENDO 64. 

- J. ITURRIOZ - 











T oda consola que se precie, debe tener cubiertos los 
principales géneros deportivos dentro de su catálo- 
go de títulos. La primera disciplina en romper el hie- 
lo, nunca mejor dicho, en Nintendo 64 fue el hockey con 
WAYNE GRETZKY 3D HOCKEY. A este espectacular lan- 
zamiento le han seguido la aparición en Japón de J-LEA- 
GUE PERFECT STRIKER, y la versión de FIFA 64 para la 



nueva consola. Al hockey y al fútbol se une el golf con la 
aparición en territorio nipón de ST. ANDREWS GOLF. Es- 
te simulador utiliza las posibilidades técnicas de Ninten- 
do 64 para hacer una fiel reproducción del mencionado 
deporte. Tanto jugadores como escenarios han sido re- 
flejados mediante impresionantes gráficos poligonales con 
texturas. El programa refleja el campo de St. Andrews, 
destacando la magnífica reproducción de los monumen- 
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tos que rodean los hoyos del citado escenario. El sistema 
de control de los lanzamientos es algo más complejo del 
utilizado habitualmente en los simuladores creados tanto 
para las consolas de 1 6 bits, como para las de 32. Sin em- 
bargo, con un poco de práctica pueden lograrse golpes 
maestros. La gran variedad de cámaras permite seguir el 
juego desde distintas perspectivas. Además, la posibilidad 
de elegir entre distintos personajes, entre los que se en- 


cuentra un jugador con bombín, da una nota de color a 
un programa en el que predomina la seriedad que rige en 
esta disciplina deportiva. El resultado final es un simula- 
dor de corte clásico, en el que sus principales notas dife- 
renciadoras son la espectacularidad visual y el sistema pa- 
ra determinar la potencia y dirección de los lanzamien- 
tos. Lo que sigue siendo una incógnita, como tristemen- 
te suele pasar, es si algún día llegará al mercado español. 












os dios que 
faltan para la 
salida al 
mercado de la 
esperad í sima Nintendo 
64 casi se pueden 
contar los los dedos de 
mano, y vuestras 
preguntas sobre esta 
consola se van 
haciendo dia a dia 
más frecuentes. Si 
queréis alguna 
información sobre ésta 
u otra máquina, 
escribidme a SUPER 


JUEGOS, Calle 
O'Donnell 12, 28009 
MADRID. Y, como 
siempre, no os olvidéis 
poner en una esquina 
del sobre THE SCOPE. 





Una vez que Nintendo 64 ya 
es un hecho y que con ella se 
finaliza la irrupción de las 
llamadas consolas de última 
generación, muchos os 
preguntáis qué nuevas 
sorpresas nos deparará el 
mundo de los videojuegos a 
largo plazo. Debido al secretismo y a la lógica reserva 
de las principales compañías a la hora de desvelar sus 
futuros proyectos, nadie está en condiciones de 
afirmar cuáles son los futuros proyectos de las grandes 
del sector. Pero lo que no cabe duda es que para los 
ingenieros de hardware de Sony, Sega o Nintendo, las 
actuales consolas de última generación son historia, y 
con total seguridad están ya trabajando en nuevas 
ideas. Y una de las soluciones de futuro seguramente 
será la tecnología del DVD (Digital Versatile Disc y no 
Digital Video Disc como dicen algunos), de la que en 
un futuro no muy lejano os ofreceremos un reportaje. 





Luis Miguel Ríos Sánchez ; )abugo. 


E nhorabuena por la ayuda 
que has recibido de Dios. 

1 ) Se calcula que antes de 
finales de Mayo estará dispo- 
nible. Se supone que sí, con la 


D ios mediante seré el poseedor de 
una Nintendo 64, así que te for- 
mulo unas pregúntalas: 

I ) ¿Para cuándo el I. S. S. 64? ¿Incluirá to- 
das las opciones como en su versión japo- 
nesa? ¿I. S. S. 64 o FIFA 64? 

_ 2) ¿Es tan bueno el 

WAV. E RACE 64 como 
parece? ¿Pa- 
ra cuándo? 

3) ¿Cuál 


de estos dos juegos me recomiendas: WA- 
VE RACER 64 o SUPER MARIO KART 64? 
¿Por qué? 

4) He leído que el 64 DD, si es que así ter- 
mina llamándose, costará entre 12 mil y 
1 8 mil pts, pero también he leído que sal- 
drá a un precio similar al de la consola, 
¿cuál de las dos cifras es cierta? ¿Para cuán- 
do en España? 

5) ¿Qué juegos de simulación de coches, 
que no sea SUPER MARIO KART 64, apa- 
recerán en España este año? 


MEDIANTE 


salvedad de la sustitución de los equipos 
de la j-League por selecciones nacionales. 
I. S. S. 64 es más divertido y más com- 
pleto. 

2) Es muy divertido y muy jugable, aun- 
que no es el mejor para esta consola. Pa- 
ra Abril. 

3) Sin duda MARIO KART 64. Si has ju- 
gado a la versión de Super Nintendo sa- 
brías el por qué. Es más de todo. Más di- 
vertido, más entretenido, más jugable, 
más agradable gráficamente... 

4) Ni una cosa ni otra, yo presumo que 
costará entre 20 y 25 mil pesetas. Saldrá 
el año que viene. 

5) No podría asegurarte que cumplan fe- 
chas, pero los títulos anunciados para el 
presente año son: REV LIMIT, de Seta, F- 
ZERO 64 de Nintendo, TOP GEAR RALLY 
de Kemco, CRAND PRIX de Human, 










PALMADITAS EN LOS MORROS 


TEMPLADO: 

■ FIFA 64 de Nintendo 64, nada del otro mundo. 
FRIO: 

■ los precios de los juegos de N64 de las 
third parties. 


CON THE SCOPE 


T todo bien por ahí? Espero que sí. Ah!, 
que no se te olvide darle unas pal- 
madillas al vecino SUPERGOLFO de 
mi parte. Bueno colegui, ahí voy con mis 
preguntillas: 

1) ¿Cuál es más brillante, VIRTUA COP 2 
o la segunda parte del juego LA ¡UNGIA 
DE CRISTAL? 

2) ¿Hay posibilidades de que pudieran cre- 
ar un DRAGON BALL en N64? 

3) Para ser un ingeniero creador, o como 
quieras llamarle, de videojuegos, ¿qué ca- 
rrera hay que estudiar? ¿Dónde se puede 
estudiar? ¿Dónde te pueden colocaren una 
compañía de videojuegos (me refiero en 
qué país, o en qué ciudad y si se puede en 
España)? 

Adiós, pero no por siemrpe. 

Antonio Guzmán López, Sevilla. 


S í, todo perfecto, gracias. Al Golfo 
le daré una palmada en los mo- 
rros. Ahí voy con mis respuestlllas. 

1 ) Pues en la redacción hay opiniones 
dispares. Ambos tienen sus cosas, y eso sí, 
LA JUNGLA DE CRISTAL, además, tiene 
otras dos colosales fases más. 

2) Posibilidades las hay todas, pero con la 
fusión Bandai-Sega nunca se sabe. 

3) Pues la gente que conozco que está 
metida en esto, la mayoría son autodi- 
dactas. De estudiar algo supongo que in- 
geniería informática o cursillos de pro- 
gramación, pero específicamente de pro- 
gramación de videojuegos no conozco 
nada. Pues vaya pregunta. Supongo que 
depende de la localización del grupo de 
programación. En España alguno hay, 
pero así con futuro en consolas sólo Bit 
Managers, que están en Santa Coloma 
de Gramanet, en Barcelona, y pintan y 
pintarán mucho en este mundillo. 


I ncreíble! Estoy escribiendo a la mejor re- 
vista de videojuegos del mercado. En 
fin, ahí van más preguntas para tí. 

1) ¿No puedes ampliar LINEA DIRECTA al- 
guna que otra página? 

2) Teniendo PARODIUS DELUXE PACK, 
TEKKEN 2, NAMCO MUSEUM y DIE HARD 
TRILOGY de PSX, ¿qué juego me falta? 

3) ¿Cuál es vuestra mejor puntuación den 
PAC-MAN y G ALAGA? ¿Tienen final? 

4) RIDGE RACER me encantó pero un solo 
circuito me abumá. ¿La tercera parte tendrá 
más de uno (no me valen tramos nuevos) 
o me compro el PORSCHE CHALLENGE? 

5) ¿Para cuándo FINAL FANTASY Vil, RESI- 
DENT EVIL 2 y DRACULA X? 

6) ¿Una futura ampliación de hardware po- 
dría aumentar la VRAM y la velocidad del 
lector CD de Playstation? 

José Alberto Torres, Madrid 

G racias por los piropos Pepeber- 
to. 1 ) La cantidad de noveda- 
des limita mucho la extensión 
de las secciones de la revista, así que hay 
que conformarse con lo que tenemos. 

2) RESIDENT EVIL o TOMB RAIDER. 

3) No tienen final ninguno de los dos. 
No recuerdo ninguna puntuación, ade- 
más, tampoco nos dedicamos a subir re- 
cords, ya que sólo podemos dedicar a ca- 
da juego unos pocos días de trabajo. 

4) Pues en cuestión de circuitos, salvo la 
incorporación del Oval, sigue en la línea 
de los anteriores, es decir, nuevos tramos 
no circuitos. PORSCHE CHALLENGE, si 


tanto te incomoda lo anterior, es una 
magnífica opción de compra. 

5) A finales de año los dos primeros, y el 
DRACULA X quizá un poquito antes. 

6) La VRAM y la velocidad del lector no 
aumentarían, lo que aumentaría es la 
RAM de la consola, que es lo que limita 
la capacidad de gestión de gráficos, re- 
sintiéndose animaciones y proceso de 
polígonos. 


INCREIBLE!! 






E ste mes por proble 
mas de espacio oo be 
podido incluir mis gol 
tomensajes, eso sí, 
oo olvidéis que me leo y 
releo todas vuestras car- 
tas. El mes que vieoe los 
procuraré meten Espero 
que me perdonéis esta tai- 
ta. Sino lo hacéis, me da 
igual, porque a mi me pa- 
gan lo mismo. Así que si 
fastidia, «sus aguantáis». 


pus llega al espejo, cómpratela. Si por ef contrario 
gasta un 45 de zapato, no Jo hagas y pilla un metro 
para ir al cine, ya sabes, el problema de los detergen- 
tes enriquecidosJimita la intensidad de la reproduc 
ción en climas desfavorables. 

4) ¿No has oído eso de «los renglones torcidos de 
Dios»? Nemesis es una de las narices torcidas de 
Dios. Eso sí, sus piojos s$ lo pasan bomba, porque en 
verano su inclinación nasal sirve de Aquapark. 

5) A mí me gustaría aprender medicina forense para 
desenterrar a tu novia y presentarla en la boda de 
Punisher. Además de pantumaca habría fiambre. 

6) Sí, lo estás. No estarías en tu sano juicio si leyeras 
otras revistas o escribieras a AMIGAMANIA. 


LAS MALDADES DEL ALCOHOL 

Hola Golfo. ¿Qué tal andamos este mes? Allá voy: 

1) ¿No es cierto que Nemesis no hizo la mili con cetme, 
sino con lanza , y que Julio César no mano de una puña- 
lada, sino de un narigazo? 

2) The icope es un tío mojete. . . ¿Cuánto crees que le 
costó la operación? 

3) A una pregunta de cierto lector contestaste que no te 
gustaban los comic . . . ¿Ni siquiera los de Monstse, la 
amiguita pervertida de los animales? 

4) ¿Cómo está la Ronaldinha? 

5) ¿The Punisher chilla tanto como la novia de The Etf? 

6) Para terminar, estoy buscando un sitio donde tengan 
algo de Nancho Novo y los Castigados sin postre, pe- 
ro no encuentro nada. I .¿Dónde puedo conseguirlo? 

Me despido pero antes mando mis más sentidas condo- 
lencias a la futura mujer del «Pudreter» (Punisher). 

Jesús Linares Gastón, Madrid 


Simpático Gastón, te agradezco de veras tu carta y 
que me hayas enviado la tarifa por los servicios de tu 
novia. Ya sabía que era una tía barata, pero tanto... 
¿Hace precios por grupo? Mis amigos de la sección 
de cuerda de la Filarmónica de Chinchón te lo agra- 
decerían. Con la esperanza de que puedas contestar- 
me pronto, voy a responder a tus preguntas: 

1) Exacto, Nemesis hizo la mili con lanza, y más con- 
cretamente a lomos de tu padre, un excelente mulo 
de carga y combate. Veo con alegría quehas hereda 
do de él su don de lenguas y su fluidez de escritura. 
Ya se sabe: de tal palo... En cuanto a lo de Julro<Ié- 


LOCUERDO 

Hola SuperGolfo. Te escribo porque existen unos interro- 
gantes en mi vida que perturban mi existencia: 
iy¿ís verdad que a la revista se le puso einombre de 
SUPER JUEGOS debido a los «malabares» que el mister 
The Elf hacía en el retrete de la redacción mirando el 
póster de Enrique Iglesias? 

2) ¿Qué hay de cierto en eso de que The Punisher está 
contentísimo desde que venden cajas de 12, por aquello 
de uno al mes? 

3) Teniendo en cuenta que el Guepardo es el animal te- 
rrestre más rápido, ¿crees que debo comprarme la Nin- 
tendo 64? 

4) ¿Sigues pensando que es verdad eso de que Dios creó 
al hombre a su imagen y semejanza después de ver el 
careio de Nemesis? 

5) Yo he estudiado medicina porque me gustaba mucho 
de pequeño jugar a los médicos. ¿Será por eso que De 
Lúcar estudia veterinaria? 

6) Y por último y sinceramente, ¿crees que estoy en mi 
sano juicio escribiendo estas chorradas a mis 26 años y 
mientras tengo a los pacientes esperando para entrar en 
la consulta? Saludos colega y hasta pronto. 

Jhony Meacuerdo, Talavera 


Qué susto, al leer las primeras líneas de tu carta creía 
que me ibas a preguntar sobre esas extrañas man- 
chas que os han salido a ti y a tu amante Rulfo en la 
espalda. ¿Triste caminar? Tu contoneo nálgico más 
que triste es bélico, por la guerra que vas pidiendo 
en los barrios sarasas de tu dudad. 

1) Ya está bien de espiar a la gente desde el salón de 
tu casa, es decir, los retretes públicos. No es correcto 
untar en pan lo que otros destinan para el abono or- 
gánico del ecosistema. Creo que entendiste mal el 
estribillo de tu héroe. Era experiencia religiosa, no 
experiencia escatológica. 

2) Si The Punisher se fiara de eso, en vez de cajas 
de 12 serían de 1, porque su actividad está tan limi- 
tada como tu intelecto. Bueno, se casa en breve, así 
que su media promete mejorar dentro de escasos 
meses. Afortunadamente para tí, es tu pareja quién 
los usa, así que eso que te ahorras. 

3) Depende de si a tu hermana se le da bien prepa- 
rar paellas, y no me refiero al mapa de carreteras 
que muestra en su cutis. Si al explotarse un grano el 
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La red irteractiva que pon- 
drá a cada cual en su sido. 

Sólo para tos más vaientes. 


Si tienes lo que hay 
oue tener, no lo dudes 
uninstante 
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sar, se vé que desconoces la historia romana en su 
totalidad. Si no, sabrías que el César no fué apuñala- 
do, sino que se tiró por la ventana tras pasar una no- 
che con tu antepasada, Flavia Costrosa. Tras la muer- 
te del emperador se volvió a instaurar la república, 
por lo que el senado decidió honrar a Flavia con una 
frase para su escudo familiar: «AcJ Fulanam Apestosis 
quid lavatum entrepiernae, malaperram». Para que 
luego digan que no tratamos temas culturales. 

2) Tu crees que alguien puede cobrar por una carni- 
cería semejante. El pobrera quedado peor que la ca- 
ra de The Punisher cuando quiso abusar sexualmen- 
te cíe su gato. ¿Y eso de majete? ¿No será que pier- 
des algo de aceite? Si quieres puedo arreglaros una 
cita a ciegas... pero la habitación la pagas tú. 

3) Los únicos cómics que me gustan son los de Pope- 
yé. Quizás porque Pilón me recuerda a De Lúcar, 
Cocoliso a The Scope y la malvada bruja del mar a 
cierta persona de nuestro área de publicidad: 

4) Está como un queso. .. aunque viendo tus inclina- 
ciones por The Scope, dudo mucltn que te interese. 

5) Para acercarte a los decilx.*lios de un chillido de 
The Punisher, tendrías que coger un cerdo, pillarle 
los bajos con una puerta, ponerle un micro en la bo- 
ca y conectarle a unos altavoces de 250 W, de poten- 
cia. Y sólo te acercarías. Respecto a la novia de The 
Eli — ¿fu te crees que siendo el director de la revista, 
y viendo como ve todas las páginas antes dé man- 
darlas a fotomecánica, me iba a dejar meterme con 
su novia? Ella, que es una linda flor de aterciopelados 
mudóles, de una belleza áurea... en fin, un ángel. A 
propósito, aprovecho para pedirlo a mi adorado Di- 
rector una televisión WidejScrcen Stereo de 28 pul 
gadas. Venga, salao... tío grande. 

6) Si tienes la suerte de asistir a un concierto suyo 
podrás allí adquirír su disco. 

PD: Gracias por las condolencias hada la futura costi- 
lla de The Punisher. Desde aquí queremos hacer 
una llamada al mundo, para salvar a esa inocente 
doncella de las manos de Ratun alias «Wilfredo el Ve- 
lloso». Crearemos una nueva ONG: «Salvar a FUFA». 
Pronto os daré los datos de mi cuenta corr. . . digo 
del numero de cuenta donde podréis mandar vues- 
tros pipsos óbolos. Dios os lo pague. Acepto dólares, 
VISA, American Express, jamones o todo tipo de va- 
lores inmobiliarios... 


APOCASLUCES 

¡Dios míol Nadie parece darse cuenta. El apocalipsis , el 
fin de! mundo está aquí... ¿es que no piensan hacer na- 
da 7 Te escribo canda esperanza de que me ayudes a de- 
senmascarar esta conjura. Un complot demente fruto de 
las maquinaciones de lunáticos científicos , , que han lo- 
grado mantener ciega a lo opinión pública. Me explica- 
ré: Encontrándome degustando una maravillosa fabada 
LITORAL , una noticia en el Telediario llamó mi atención: 
«la oveja Dolly, el primer mamífero clónico». Tres días 
más tarde dos científicos americanos lograban clonar 2 
simios y declaraban no encontrar ningún obstáculo para 
desarrollar sus investigaciones sobre humanos. Entonces, 
empecé a cavilar algunos supuestos: 

1) ¿Qué esperanzas podría albergar la humanidad ante 
un ejército de clónicos de Torrebruno? Todos con su ho- 
rrible chaleco rojo y su guitarrita, cantando aquel famo- 
so hit titulado «Rocky Chaparro». 

2) Imaginemos la posible clonación de Isabel Cernió, 
ocupando durante 24 horas al día la programación con 
cientos de SORPRESA SORPRESA. 

i) ¿Y qué me dices de otras posibles combinaciones? Me- 
dia docena de Condes Lequio, tres cuarto y mitad de 
Andas Obregón, varias Duquesas de Alba... 

4) Y trasladando eso a SUPER JUEGOS... Cuatro Ehe Pu- 
nisher hablando incesantemente de su Amiga y sus infi- 
nitas posibilidades al conectarse a una batidora Mouli- 
nex en el puerto paralelo. Ocho The Elf contando sus 
batallitas de fin de semana , Cinco De Lúcar escudrinan- 
do incesantemente los canales de IRC... 

Bueno fiera te dejo, que tendrás mejores cosas que hacer. 

Víctor Huarte Martín, Navarra 


do, ya que las ovejas son ya habituales, y aunque sea 
otra, al ser repe, no mejora mudro sus estadísticas. 

1) Rocky Carambola es como Doc, la larva diurética 
de la redacción. Mismo tamaño, misma personali- 
dad, misma elegancia en el vestir. 

2) ¿Y qué piensas de la clonación de José Manuel 
Parada y el abuelo del programa ese de Cinc de Ba- 
rrio? ¿Crees que lo aceptarían en el tratado de no 
proliferación de armas nucleares? 

3) Bueno, el Conde Lequio parece que está clonado 
por la de mujeres que gozan simultáneamente de 
sus favores. Personalmente prefiero clones de Ana 
Obregón que de Rossy De Palma. La Duquesa de 
Alba clonada sería ciertamente tóxica. 

4) SI un The Punisher es capaz de atormentarnos 
día tras día, imagínate cuatro... Te prometo que pido 
un cambio de destino a un lugar más silencioso, co- 
mo la frontera libanesa o Cabo Cañaveral. 

Si un The Elf acapara casi todos los juegos que He 
gan a la redacción, con siete más sólo nos podríamos 
llevar a casa los manuales de Instrucciones. Si se clo- 
na a De Lúcar, quizá entre los sueldos de todos se? 
podría finalmente acabar las obras de su picadero. 


Lamentablemente he tenido que.recortar tu misiva, 
y he de reconocer que me he reído bastante, aunque 
no tanto como cuando vi a The Punisher con dos 
botones de la camisa desabrochados (el Mato Gros- 
so, oye). Míralo de otra forma, aunque el comienzo 
de la donación sea una oveja, estt> abre las posibili 
dades de que muchos casos perdidos de la redacción 
puedan encontrar novia. Imagínate clonar a la rei- 
na del corazón de The Punisher, y de esa 
manera poder emparejar a sus clones con 
los solteros de la redacción y hacer una bo- 
da con curas clónicos. De momento con 
Dolly, el espectro sexual de algunos no ha varia- 
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• • CABEZONES • • 


Por fin hemos encontrado una buena tanda de trucos y se- 
cretos para juegos de Satura, que últimamente por desgra- 
cia no eran muy habituales. Además Nintendo 64 ya se en- 
cuentra en las tiendas de nuestro país, los 32 bits de Sony 
continúan su marcha triunfante y, para colmo, la Semana San- 
ta se presenta como una oportunidad inmejorable para dis- 
frutar como enanos con nuestra consola preferida y vivir las 
aventuras que nos niega la realidad. Para que esa aventura 
sea más sencilla, echa un ojo a estos trucos. 


• • OPCIONES SECRETAS • • 

En el controlador 1 conecta la pistola y en el 2 un mando. En la 
pantalla de presentación pulsa en el mando, ARRIBA, ABAJO, ARRI- 
BA, ABAJO, A, X, B, Y C, Z. Esta combinación te dará acceso a to- 
das las opciones incluyendo el modo cabezones, créditos infini- 
tos y selección de pistola. Con ésta podrás escoger una arma nue- 
va llamada special que tiene munición infinita. Si quieres elegir tu 
personaje, cuando te encuentres en la pantalla de selección, pulsa X para es- 
coger a Rage, Y para Smarty y Z para Janet. 






S ATURN 


P LAYSTATION 


• • PASSWORDS • • 



Estos passwords te permitirán 
visitar todos y cada uno de los 
cinco niveles que conforman 




SOVIET STRIKE. El resto de- 
pende de vuestra habilidad, 
que os aseguro es necesaria. 



BLACK SEA: 

KRAZHA 

CASPIAN: 

VERBLUD 

DRACULA: 

YADRO 

KREMLIN: 

PERIWOROT 


• • PASAR DE NIVEL • • 


En cualquier momento del 
juego, pulsa ABAjO+START 
para pausar. Entonces, man- 
teniendo apretado ARRIBA, 
pulsa TRIANGULO, CIRCULO, 
X, CUADRADO. Un número 
pequeño indicando la selec- 
ción de nivel aparecerá en la 


parte derecha de la pantalla. 
Podrás cambiarlo con L1 + SE- 
LECT. Después de haber in- 
troducido este código, puedes 
volar a cualquier sitio con L1 
+ CUADRADO. Creo que con 
esto muchos problemas vues- 
tros habrán desaparecido. 




• • CODIGOS • • 



Para que los siguientes códigos funcionen 
tendrás que pausar el juego y, una vez he- 
cho esto, ejecutar SELECT, 12, SELECT, R2 
antes de introducir las siguientes combina- 
ciones que ves a la derecha. 


FUEL, MUNICION AL MAXIMO: TRIAN, TRIAN, TRIAN, CIR. 

ROTACION DE ARMAS: SELECT, SELECT, SELECT. 

INTERRUPTOR DE PANTALLA: ABAJO, R1, R2. 

ARMAS AL MAXIMO: |_1, L2, Rl’ R2. 

CONVOCAR WINGMAN: CUA, CUA, CUA, CIRCULO. 

TERMINAR LA MISION: TRIAN, TRIAN, TRIAN, ABAJO, ABAJO, ABAJO. 

MEJORAR EL ARMA: L1, L1, R1, R1. 













SATURN 


• • TODO EL MAPA Y DINERO • • 


Para conseguir que las zonas oscuras desaparez- 
can revelando todo el mapa, pulsa durante el 
juego ARRIBA, ABAJO, DERECHA, IZQUIERDA, A, 
ARRIBA, ABAJO, DERECHA, IZQUIERDA, A. Si 
quieres obtener la jugosa cantidad de 5.000 $, 
ejecuta esta secuencia DERECHA, IZQUIERDA, A, 
B, C, Z, Y, X, DERECHA, IZQUIERDA. Cada vez 
que lo hagas serás recompensado con dicha can- 
tidad de dinero. Existe la posibilidad de ejecutar 
ataques que aún no estén a tu disposición con A, 
B, C, ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, 
ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA y des- 
pués cualquiera de estos botones. A, ataque nu- 
clear; B, cañón de iones; C, ataque aéreo. En 
cualquier momento del juego, selecciona una de 
tus unidades de ataque (infantería o vehículo) y 
mantén pulsado L. Mientras mantienes apreta- 
do L, coloca el puntero sobre cualquier elemen- 
to y pulsa Y para lanzar el ataque. 


Introduce el código en la pantalla de 
presentación y comienza una partida 
con Continué Game. Con IZQUIERDA y 
DERECHA podrás elegir fase. 


P LAYSTATION 
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• • VIDAS, SELECCION NIVEL Y ACCESO A LAS INTRO EN FMV 


Antes de ejecutar estos trucos tienes que 
activar el código de selección de nivel. 
Para hacerlo pulsa en la pantalla de pre- 
sentación, TRIANGULO, ARRIBA, DERE- 
CHA, ABAJO, IZQUIERDA, TRIANGULO, 
IZQUIERDA, ABAJO, DERECHA, ARRIBA, 
TRIANGULO. Este código te permitirá ac- 
ceder a cualquier fase. Acude a la opción 
para comenzar una partida y elige conti- 


nuar, acepta el password que hay por de- 
fecto y en la pantalla que precede a cada 
fase podrás elegir el nivel. Si quieres ob- 
tener 50 vidas, pausa el juego y pulsa 50 
veces el CUADRADO. También puedes 
ver todas las intros en FMV. Tras introdu- 
cir la combinación para elegir nivel man- 
tén pulsado CUADRADO y, para acabar, 
aprieta START. 










NOS VAMOS DE 



Si quieres anunciarte en esta sección, 
llama al teléfono (91) 586 35 76 


MATARO LINE S.L. 



C/ ANCHA 25 BAJO MATARO(BNC) 
TEL 93 757 81 82 FAX 93 757 86 54 


en internet http://mataroline.com/ 



ESPECIALISTAS EN 
TODOS LOS SISTEMAS 

Recibe gratis todos los meses 
nuestro catálogo 


¡Haz tu pedido por teléfono! 


91-6138255 



COMPRA TU CONSOLA N64 • SONY, TUS JUEGOS, 
ACCESORIOS, AL MEJOR MECIO DE TODA ESPAÑA 


Grupo M.G.K. International 


Paseo Vista Alegre N 2 8 
03180TORPEVIEJA (Alicante) 


SONY PLAYSTATION SEGA SATURN NINTENDO 64 

CONSOLAS/ACCESORIOS CONSOtAS/ACCESORIOS COmftCCE» 

ADIDAS POWER 2 / AREA 51/ CONTRA ANDRETTI RACING / CSC / CYBERBOT BIASÍ CORP / CRUSIN'S'ÜSA / DOOM 6' 

BROKEN SWORD / CSC / CLOCK T0WER2 DRAGON FORCE / CRYPT KIILER FIFA 64 / J-LEAGUE P STRIKER 

CRYPT KILLER / DESTRUCTION DERBY 2 OIE HARO ARCADE / DRAGON BALL Z KILLER INSTIC GOIO / MARIO KART 

DRAGON RALI 3 (GT) / EXCAUBUR IEGEND / F.f REAL BOUT / ENEMI ZERO REV LIMIT / SI ANDREWS / STAR WARS 

F.f. REAL BOUT / FIFA 97 / F-l FIGHTER MEGAMIX / JUNGLA DE CRYSTAL STAR FOX / TüROK / WAVE RACER 

FINAL FANTASY Vil / INTER S.S. OELUXE K.O.F 95/96 /MANXJT/ METAL SLUG WIID CNOPPER / WONDER PROJECT J2 
KINGOF FIGHTER 95/96 MARVELSUPER HEROES /NBA UVE 97 MARi0M 

NBA IN THE ZONE 2 / LEGACY OF CAIN SONIC 30 / STREET FIGHTER ALPHA 2 SUPER NINTENDO 

LA CIUO. DE LOS NIÑOS PERO. TOMB RAIDER / TOSHIDEN URA (HRONOTRIGER / DONLEY KONG 

LOST VIKING 2 / OGRE BATTLE SOVIET STRIKE / DARK SAVIOR / fIFA 97 COÜNTRY 3 / PIFA 97 / LUPIA 2 

OVER BLOOD / TECMOS OECEPTION NBA UVE 97 /STREET FIGHTER ALPHA 2 

PORSCHE CHALLENGER / RACE RACER „ 01Pftl , .S; ¿ R / rn ' £ 

KESIDEHT EVIL/TOBAL N ? 1 i 2 S^bK/I?IM 97 
STREET FIGHTER ALPHA 2 / SUIKODEN 5UPER SIREEI FIGHTEIi 2 7 NBA EIVE 97 
TEKKEN 2 /TIME CRISIS /TOMB RAIDER NEO GEO CD 

TOSHIDEN 3 / VANDAL HEART KING OF FIGHTER 96 / SAMOURAI n , D „ Tnn , e 

PSYCHIC FORCE SHOWDOWN 4/ SAMOURAI RPG. 

1 US CONSOLAS TELEFONO. 

I^Venta a Toda España 24H v 


GAME BOY TtLErOMO 
ttOVEOAOES TEIEFOMO" 



(GamellH 



2 EXTREME 
BRAIN DEAD13 
BROKEN HELIX 
CONTRA 
CROWN 

CRUSADER NO REMORSE 
DARK FORCES 
DRAGON HEART 
DUNGEON KEEPER 
EXHUMED 
HEXEN 

IN THE ZONE 2 
INDEPENDENCE DAY 
INTER SUPERSTAR DELUXE 
KING OF FIGHTERS 95 
KINGSFIELD 
LEGACY OF KAIN 
PORCHE CALLENGE 
RAYMAN 2 
REBELT ASSAULT 2 
SAMURAY SHOWDOWN 3 
SOUL BLADE 
SUIKODEN 
THEME HOSPITAL 
‘VOLANTE MAD CATZ* 


967-507 269 



AMOK 

CRUSADE NO REMORSE 
DARK SAVIOR 
DAYTONA USA C. E. 

DIE HARD ARCADE 
DRAGON BALL Z 
DRAGONS HEART 
FIFA 97 

JUNGLA DE CRISTAL 

KING OF FIGHTERS 95 

MANXTT 

NBA LIVE 97 

NIGHTS 

RAYMAN 2 

SONIC 3D 

SOVIET STRIKE 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD 

THE LAST DINASTY 

THEME HOSPITAL 

TOMB RAIDER 

TORICU 

TOSHIDEN URA 

VIRTUA COP 2 


PROFESIONAL 

SI QUIERES TENER TODAS LAS 
ÚLTIMAS NOVEDADES CON 
DESCUENTOS ADICIONALES, 
INFORMATE EN EL TELÉFONO 
967-505226 


£324H 

SERVICIO A TQDA 
TODA ESPAÑA 


C/PEREZ GALDOS,36 Bajo. 
02003 ALBACETE Fax: (967 ) 505226 

■GamelM 



MARIO 64 
PILOT WINGS 64 
STAR WARS 
WAVE RACER 
TUROK 
CRUIS'N USA 
FIFA 97 

GHOULS AND GHOST 
INTER. SUPERSTAR DELUXE 
MARIO KART 
NBA HANG TIME 
ACCESORIOS: CONTROL PAD, 
MEMORY CARD, CABLE RF 


DRAGON BALL Z HYPER 
KIRBY'S FUNPACK 
SIM CITY 

DONKEY KONG COUNTRY 3 
FIFA 97 

STREET FIGHTERS ALPHA 2 
TERRANIGMA 
THE LOST VIKINGS 2 
WILLIAM S ARCADE 


DRAGON BALL Z 
TIME KILLER 
FIFA 97 

MOCROMACHINES MILITARY 
PRINCIPE DE PERSIA2 
SONIC 3D 
THEME HOSPITAL 
WILLIAM S ARCADE 


m 


OFERTAS 


AIR COMBAT * PSX 
TEKKEN - PSX 

DESTRUCTION DERBY - PSX - S.S. 
TOSHIN DEN - PSX 
STAR GLADIATOR- PSX 
STREET FIGHTER ALPHA - PSX S.S 
GHENE WARS - S.S. 


RIDGE RACER - PSX 
WIPE OUT-PSX 
RAYMAN - PSX 
FIGHTING VIPPERS - S.S. 

SEGA RALLEY- S.S. 

WORLD WIDESOCCER- S.S. 
EARTH WORM JIM 2 - PSX S.S. 


DIÑO DINI SOCCER - MD 
CASPER - PSX S.S. 
SKELETON WARRIORS - S.S. 
MEGA SWIV * MD 
GIVE'N GO - S.N. 

VIRTUA FIGHTER KIDS-S.S. 
KILLER INSTINC - SN 


CLUB DE CAMBIO 

Envíanos tu juego completo (con caja y manual), con una lista de 6 títulos por orden de preferencia 
(no incluyas últimas novedades). Te enviaremos uno de tus juegos elegidos a tu casa contra-reembolso. 
No envíes dinero con tu paquete. SUPER NINTENDO 2.000, MEGADRIVE 1 .500 
















Los 20 afortunados con un juego 
DISRUPTOR han sido: 

Manuel A. Colorado Gajardo (BADAJOZ) 
Víctor Huarte Martín (NAVARRA) 
Josué Escanilla Beato (SALAMANCA) 
Oscar Maza Urresti (GUIPUZCOA) 
Eduardo Higueras Ledesma (BURGOS) 
Juan M. Rodríguez Cuadrado (MURCIA) 
Juan F. Anguita Robles (BARCELONA) 
Ramsés Rodríguez Rey (PONTEVEDRA) 
Jesús Jiménez de Blas (AVILA) 
Rubén Rabal Pérez (ALICANTE) 
Andrés Diéguez Fernández (ALAVA) 
Miguel Angel García Pérez (MADRID) 
José L. Cebadero Martín (VALENCIA) 
José Luis López Barea (SEVILLA) 


Felipe Prieto Millán (SALAMANCA) 
Ricardo García Buendía (CUENCA) 
Manuel Ruano López (CORDOBA) 
César Hermosín Camón (SEVILLA) 
Agustín Soto Díaz (GRANADA) 
Antonio D. Gallego Jiménez (MURCIA) 

Los ganadores de una taza y 
una demo de P1SRUPTOR son: 

Fernando García Jiménez (CADIZ) 
Julián Nieto Andrés (SALAMANCA) 
Antonio Moralo Viñarás (MADRID) 
Ricardo Flores López (ALBACETE) 
Carlos Lozano Espacio (CACERES) 
Pedro Salas Carneo (ZARAGOZA) 
Iván Castañón García (ASTURIAS) 


EN GANDIA... 

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 




ART GAMES 


OMPRA VENTA Y CAMBIO 
IE CONSOLAS Y VIDE03UEG0S 
r NUEVOS Y USADOS 


96-5393475 


RECOGIDA GRATUITA EN TODA ESPAÑA 


Todos Los 
Japoneses están 
Enganchados a Eí 


Rápido Haz lu Pedido a un precio increíble, 

L 2790Pts (Gastos envío incl.) Á 


Grupo Nl.G.K. International 

Telf: ( 96 ) 571 80 79 





Lo verdad de lo ciencia 
sólo Nene una cara 



Hay revistas que ofrecen conjeturas; otras revelaciones a medias. Algunas sólo las entienden 
los que las hacen y las hay para los que no llegan. Sólo CONOCER apuesta cada mes por la 
pura verdad de la ciencia. CONOCER aborda los temas con rigor y con la extensión suficiente 
para que la revista resulte siempre completa y amena. Los últimos descubrimientos, los 
avances y lo que invade la actualidad de nuestro tiempo. Tecnología, comunicaciones, 
multimedia, salud, alimentación, historia, medio ambiente y todas las áreas de información 

que te interesan están cada mes en CONOCER. 


NUMERO DE ABRIL 
¡YA A LA VENTA! 



Desvelamos los secretos del Polo Norte 


necesitas 

conocer 

el mundo en que vives 
para vivir mejor 

Una publicación mensual de Ediciones Reunidas/Grupo Zeta 




KONAM! 


Playstation 


Ploybtonon 


pao® de 

5T0 A1AS 
&LAKÍIN 


pTATIO 
AS Al 


ONlRPv 


Playstation 


Playstation 


KONAM! 


^RITMO 
E. INCLUYE 
AS EN TRES 
DIMENSIONES. 


ACC 

TREPIfl 


C / Orense 34. 28020 Madrid • Tel. (91) 556 28 02 - Fax. (91) 556 28 35 

PLAYSTATION ES UNA MARCA REGISTRADA QE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 

NBA y los símbolos de los equipos de la NBA son marcas registradas de la propiedad intelectual de la NBA Properties. INC 
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